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A Yvonne, minha esposa, que com paciéncia e dedicagdo me aju-

dou e apoiou. ‘ ] B ] o
A Regina e George, meus filhos, e seus amigos que me incentivaram

e para os quais, afinal, este livro foi escrito. )
A Sir Clive Sinclair que comegou tudo isto,

os meus agradecimentos

INTROLDUCAD

Amigo leitor,

Ao adquirir, em meados de 1982, o meu primeiro microcomputador,
um novo mundo de desafios intelectuais abriu-se para mim. Folheei 0/Ma-
nual uma primeira vez. Comecel a “brincar” com o computador. Li o Ma-
nual em profundidade . . .

Aos poucos, muito lentamente, comecei a entrar no espirito da lin-
guagem BASIC e a entender o enorme potencial de utilizagdo pratica que
estava escondido dentro daquela pequena carcaca de plastlco

Comprei livros e revistas com programas (naquela época todos ain-
da importados), e aos poucos, comecei a tentar modificar algumas linhas

' de um programa publicado, s6 para ver o que acontecia.

‘Quando me dei conta, percebi que tinha aprendldo os rudlmentos _
de programag&o.

Arrisquéi_mandar uma colaboragdo para a revista “Mlcrohobby"
ela foi aceita e publicada. Foi o sinal. para mim, queas horas passadas jun
to ao teclado do meu computador valeram para alguma coisa.

. Adquiri, entsio, um TK-85 que embora de mesma l6gica do compu-
tador que eu possuia, representava uma evolug3o evidente. Melhor tecla-
do e, principalmente, a possibilidade de usar fungdes exclusivas que ele
apresentava. Por exemplo, refiz toda a minha fitoteca em ““High Speed”.’

O livro ndo pretende ensinar os rudimentos da linguagem BASIC aos
leitores. Outros livros ja foram escritos com esta finalidade. Além disso, o
Manual que acompanha o aparelho € bastante minucioso e til.

A finalidade do livro é a de comparttlhar com os amlgos leitores, as
experiéncias e descobertas que o computador me proporcionou.

Vocés védo notar que os programas apresentados se propdem a ex-

: plorar as principais potencialidades do seu computador pessoal e a utiliza-

g:ao pratica dessas potencialidades para estudos, desenhos, gréficos, ar-
quivos de dados, e como n#o poderia deixar de ser, para jogos inteligentes.
Sugiro aos leitores que leiam o livro e analisem os programas, pro-
curando entender cada linha de instrugdo e o que ela realiza.
' Tentem fazer modificagBes nos programas e verifiquem os resul-
tados.
Aventurem-se nos meandros da linguagem BASIC.
0O livro foi escrito para ajuda-los nesta aventura.

Bom Proveito. . . -
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ANIMAGAO NO COMPUTADOR

Uma das caracteristicas mais interessantes do seu computador pes-
soal é a sua capacidade de executar programas animados.

Por esta razdo, e para que o amigo leitor se prenda logo a leitura e
utlllzag:ao deste despretencioso livro, é que o autor resolveu dedicar este
capitulo 3s ROTINAS DE ANIMAGAO.

Estas rotinas s#o utilizadas primeiramente para jogos, mas tém tam-
bém outros usos conforme sera visto mais adiante.

Uso da fungéo INKEY$

A principal instrugdio para criar animagdo no seu computador é a
funcdo INKEY$. Ela permite ao computador executar determinada ““tarefa”
ao simples digitar de alguma tecla.

Vamos entender juntos o seu funcionamento:

O computador, ao executar uma instrugdo que contenha a fungdo
INKEYS$, examina o teclado. Se neste instante uma tecla estiver sendo
acionada, o caractere desta tecla é colocado em INKEYS$, isto é: se vocé
acionar a tecla “T"', por exemplo, neste instante INKEY$ serd igual a T,

Entre com as duas linhas de programa abaixo para verificar, na

prética, o funcionamento de INKEY$. -
1@ PRINT INKEYz
28 FATO 16

~Agora dé RUN no programa. Nada acontecera enquanto vocé ndo
acionar alguma tecla.

Digite, por exemplo aletra “T". Enquanto vocé estiver com o dedo
na tecla o programa girara entre as suas duas linhas de instru¢des e uma
série de "T"'s aparecera na tela. Tente outra tecla e veja o resultado. “E
dai?” & a pergunta que certamente ocorrera ao leitor neste momento. Entre
com o programa abaixo e vocé verd uma utilizagdo prética do uso de
INKEYS.

g . LET ¥Y=18&

2@ LET X=1%

3@ LET Zx="B"

43 IF IMHEY&="S5" THEN LET X=X~
1 o

Z@ IF IMAREYE="B" THEN LET Y=Y+
1

€8 IF InMREYF="7" THEN LET Y=V¥-
1 ‘

7@ IF IMKEYZ="8" THEN LET X=X+
1 . '
208 PRINT AT Y. X; Iz
21@ GOTO 48

11



O programa permite movimentar um ponto através da tela usando as
teclas 5, 6, 7 e 8 que sdo as teclas indicadoras de diregdo (vocé pode tam-
bém usar o “’Joystick’”’ para isso).

. Entenda seu funcionamento:

(0] programa fica girando entre as mstruc;oes 40 e 210 aguardando
que vocé acione alguma tecla. Se vocé ndo acionar alguma tecla, ou a te-
cla acionada for diferente de 5, 6, 7 ou 8, nada acontecers..

“Se voceé acionar a tecla 5, por.exemplo, entdo INKEY$ serd = “5"' e
o valor de X sera diminuido de uma unidade, portanto, o ponto se deslo-
cara para a esquerda.

O programa podera ser melhorado a fim de evitar a sua interrupgdo
quando o ponto tentar ultrapassar os limites da tela da sua televisdo. En-
tre com as linhas abaixo, e divirta-se com as estrepohas do seu “PONTO
ANDANTE".

30 IF *

L

CH-—‘

@ THEHW LET =

a@ IF 1 THEH LET
10@ IF ¥<¢@ THEM LET ¥
119 IF ®x:21 THEM LET ?*G‘

Muito bem, nesta altura do Campeonato o leitor amigo.ja estara
pronto para entender a estrutura do programa O DESENHISTA" que usa
~exatamente a rotina que acabamos de aprender para fazer desenhos na
tela.

' OlDesenvhista
“O DESENHISTA" permite ao Ieitqr “desenhar telas’’, que depois
serdo memorizadas pelo computador em uma varidvel “String”. O progra-
ma é excelente para criar aberturas ‘para outros programas. Vamos a ele:
Parte A

1) Entre com o programa listado abaixo:

I REH O DESEMHISTH
T =B O, STEIH
HAED 1933

s="FY THEW GOTO =@
» IMKEYH="@" THEN

S8 FOR M=0 TO 1

12

S5 MENT M
E@ IF ©=0 AND IMKEYH="@"

LET @=1

7o IF INKEY$="5" THEW LET
. j_ )

S8 IF IMHKREvY%Z="&" THEM LET v=Y
1 L .

Q8 IF IMEEY®&="7" THEHW LET
1 S

18@ IF IMEEY%="8" THEHM LET
1 .

181 IF X<@ THEN LET H=853

182 IF X»>83 THEHW LET <=0

184 IF Y<¢@ THEHW LET *:dg

185 IF Y»43 THEM LET ¥
11@ UMFBHT x.Y

128 FLOT X,

139 IF & THEN UMFPLOT X,Y
140 ZOTO 48
288 FRST

MEXT

MEXT I

SLOL

CLZ .

FRINT AT .5,0;Y“PRONTO,
HHPI~EI H SR DERH”;HT S,8;

TR nan
DR D]

omm@@

E ""PRIMT X5"" PARA CONFIRMAR®

Ieg SToR ,

489 SAME o EEiENHI TR

419 PRINT AT 5,2:"0 DESEMHISTA"
AT 5.2 AT &2
ARA FUNDO BRANCO, ENTRE R =R
T 11,2;"PARA FUNCO FRETO, EMTRE
B xxF‘ll lt)

120 IF INKEY&="P" THEM GOTO

438 IF IMKEYH="E" THEW GOTO

¥
448 E0TO 410

2) Passe o programa para o gravador
a) Entre “GOTO 400".
b) Coloque o gravador em “Rec”.

Parte B

. Suponhamos que vocé queira criar uma tela de abertura para os seus

programas, Como segue:

13



Proceda da seguinte forma:

1) Se vocé possuir o “’Joystick’’ acople-o ao computador.

2) Passe o programa previamente armazenado em fita para o seu compu-

tador entrando LOAD “O DESENHISTA" , ou LOAD "

3) Aciniciar-se o programa perguntar—lhe-a se vocé deseja a tela com fun-

do branco (B) ou preto (P). Escolha.

4) Agora vocé vera na tela dasua TV o fundo escolhldo ,e,N0 canto supe-

rior esquerdo um ponto piscando.

5) Expenmente movimentar a alavanca do “'Joystick"” nas quatro dlrec;aes
' {se vocé ndo possuir um, recomendo que compre). Por hora tente movi-

mentar o ponto com as teclas 5, 6, 7 e 8.

6) O Ponto se mover4,deixando ou n#o, um rastro atras de si.

7) Aperte o botdo vermelho do “Joystick” .(ou a tecla @ do computador).

8) Tente algumas vezes. Com um pouco de prética, vocé percebera como

tragar riscos, apagar riscos ou apenas movimentar o ponto através da tela.

9) Agora, com o seu extremo senso de criagdo e bom gosto, desenhe uma

bela apresentac&o para os seus programas.

10) Quando a sua obra estiver concluida entre F (fim).

11) O computador ir4 para o modo “FAST"’ e a imagem desaparecera por

aproximadamente 30 segundos.

12) Tente agora entrar “PRINT X$". Viu?

Beleza pura, ndo é?
Parte C

Eagora? ‘
Bem, acredito que vocé criou a tela como abertura para os seus pro-
gramas. Entdo proceda assim:

14

1) Nunca{ nunca mesmo)entre com RUN, CLEAR ou NEW.

2) Apague todas as linhas do programa, uma a uma, entrando o nimero de
linha € “NEWLINE". _

3) Depois de fazer isso com todas as linhas, a tela ficard branca e vocé
ficara desapontado '

4) Mas, se vocé ndo entrou com RUN, CLEAR, ou NEW, n3o desespere;

tente entrar “PRINT X$". Viu, beleza pura novamente! _
5) Agora entre com as linhas do programa conforme indicado a segulr.
FRINT X%

FOR M= TO 18@

HEST M

CLS
EMTRE COM 0O SEU FROGRAMA

“HOME DO PROGRAMAY

01l

a) Até alinha 49 conforme apresentado.

b} Da linha 50 em diante entre com o seu programa.

c) Apbs o término do seu programa, a linha seguinte, que esté indicada
genericamente como XX09, deve conter o.comando “STOP".

d} Nalinha seguinte,entre com SAVE etitulo do seu programa..

€)' Na outra linha “GOTO 10".

f) Para armazenar todo 0. conjunto de apresentacé’ies mais o seu progra-
ma, entre “GOTO XX10", isto é, para o nimero que esta linha tiver no seu
programa. Facil, ndo é?

- Cada vez que vocé carregar o0 seu programa no computador, ele
iniciar-se-4 com a sua abertura. Impressione seus amigos. Vocé pode alte-
rar o tempo de permanéncia da apresentagdo na tela, alterando o valor 100
na linha 20.

L

Animagio

Entre com o programa abaixo e veja como podem ser executadas
rotmas de animacgdo em jogos.

1a FHR X= TS &1
2@ PLOT X,O

S@ anx X+1,9

43 FLOT X+2.,8

sS@ PLOT X+_,1
& FOR T=2 TGO
PO ONEXT T
2@ UNPLOT X,
S UHPLOT X+
1808 HEXT X

[
]

|- [

)l

15



tado.

16

Se vocé alterar o valor de “T* na linha 60, a velocidade de seu car-
rinho mudara.

Titulos Animados

Além de animar objetos que se movimentam na tela, o seu compu-
tador pode formar letras, desenhos e palavras diante dos seus olhos. Um
uso pratico desta propriedade o leitor. podera ver no programa ‘O APRE-
SENTADOR", no |l capitulo do livro. O APRESENTADOR"” gera uma
abertura para o programa de video. Na sua primeira parte a palavra “apre-
senta’” se forma diante dos seus olhos.

Vamos mostrar como este outro tipo de animagéo pode ser execu-

Suponhamos que o leitor queira “‘desenhar” uma linha horizontal no
meio da tela que se forma da esquerda para direita. Faga assim:

'D

it
UeRiap)nlin]
et~ Jah

HXEEE R o] ol

FOR :”ﬂ TO 35

GOSUB :
STOF
FLOT X,Y
MEXT X
RETURN

Agora desenhe a mesma linha da direita para esquerda:

1

ot

WSO

W -4

DRI X ETNETN]

LA SR o )

@

20
3@

FOR X=35 TO 25 STEF -1

Agora vamos desenhar uma linha vertical de cima para baixo:

e e ixying
0 YD

T 15 ITEP -1
hﬂgnf' a
STOaF
FLOT X,Y
NEXT ¥
CRETURN

COONC gL o

T e 1550 050 1550 050 15

ou de baixo para cima:

1@ LET X=
2@ FOR Y= =5
@ ZOSUB

Ia7@ STOF

SS3@ FLOT X,Y

9981 MEXT Y

292 RETURN

Agora vamos criar um quadrado que se forma no “’sentido horario”’;

[

=
e
L
L]

n
m<xm<xm<XWx

X}
2]
DRy R R vy ¥ a1 Ky N g

g [
T

A=Y

wyw
[}
[y
(]
o
....‘
m
n
1
[=3

D

(3

L]
nl
]
o0y
ot
m
n
!
[ o

6 -

HTm

[ B EITES Ieald e s EU T

T e s
1K)
L]

X

WD D

Vs nyIn]
oD

nETuqh

Vamos desenhar o mesmo quadrado no sentido anti-horério:
18 LET X=23
2@ FOR Y=25 TO 1&
Q. E0SUE 2938
4@ FOR X=2&
g@ LET V=14
28 S0O5UBE =
=1
=y

STEF -1

X

(20
N
)IZ
073
1~
o

R
TO 28 5TER -1

0 O 0 00 00 I.Lt

RETLURNM
PLOT X,V
MEXT X
RETURHN

SO0 20 QOO0
(DY ] TR oy f ] 2

AW 0O 10O
SIS A0 T A DA s s o
e

Pronto. Para programar qualquer letreiro animado, basta seguir o
mesmo roteiro que acabei de mostrar.
" Para fixar os valores numéricos que definem a posu;ao eo limite das
linhas, sugiro que o leitor proceda assim:

- Tire algumas cOpias da folha quadriculada do Manual do seu compu-
tador no capntulo que trata de Gréficos (no caso do Manual do TK-85 tire
coOpias da pag. 18-3).

" Nestas cOpias o leitor desenhara o tltUlO na sua versgo final.

Depois utilize as coordenadas numéricas do gréfico para fixar os .-
limites das linhas. Parece complicado, mas ndo é. Suglro que o Ieltor faca
algumas tentativas iniciais e logo se tornarad um mestre.’

17



Nimeros Aleatérios

Para que o leitor entenda totalmente a estrutura dos programas de

jogos, falta discutirmos juntos a fungédo RND.
A funcdo RND gera niimeros aleatérios (éles ndo sdo exatamente
aleatérios, mas para as nossas necessndades praticas podemos conside-

ra-los assim).
Entre com as Imhas abaixo:
1@ LET R=RHMHDE
2@ FRINT A,
3@ GOTO 19

Este programa gera numeros entrefel, (mclusnve 0 0 e exclusive
o 1). Se  vocé alterar a linha 10 para:

i@ LET R:G*RND

vocé obtera nimeros fracionérios entre 0 e 5,99999999
Se agora vocé mudar a linha 10 para:

18 LET A=INT (5xRMD)

vocé obtera niimeros aleatorios inteiros entre @ e 5 (inclusive).
Facga mais uma alteraq:é‘o

18 LET  A=IMT (6#RND} +1
e vocé obtera nﬁmeros entre 1 e 6. Pronto, acabamos de aprender como se

simula as jogadas de um dado nos programas de jogos. Vocé poderé ver a
utilizagdo desta instrugdo no programa “LUDO" no capitulo VIi do livro.

Vocé pode verificar, tambem que. quase todos os programas de

jogos usam a funcéo RND para criar “situagGes” inesperadas no seu trans-

" correr. O programa “’O POETA", por exemplo, usa RND para gerar poesias -

aleatorias; verifique.
Abaixo, segue um programmha como éxemplo para ilustrar o funcio-

namento da RND:

1@ LET A=INT (RHDz22
28 CET BLINT iRNDio2)
3@ PRINT AT A,B; "x"
4@ 30TC 10

A tela se enchera de "’X'" em posi¢des aleatorias.
(puxa vida, que jogo emocionantel)
Os outros programas que completam este capitulo usam Justamente
as fungdes e rotinas que acabamos de discutir.
‘ 1) ATAQUE AEREO
Entre com o programa.
Siga as instrugBes que éle apresentara e divirta-se.
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REM
LET

LET
CL3
LET
LET ¥=
FRINT
FRINT
PRINT
FRINT

H=
S =g
LET Y=
X=
A=

RTARAUE AREREQ
UL 1934

INT (RMDx22)
INT (RHD+38)+1
=X+

NT (RND#3) -1
Y +INT (RMD¥3) -1
AT g, 1
AT 9,16; "a"
AT 11,14,
AT 11,18 "&"

PRIMNT H-

IF H«¢l THEW S0TO 3%
IF X»»2& THEW LET X=8
IF Y21 THEN LET Y=0

FRINT AT Y, X-1; "2
IF IMKEY%="8" THEh

IF IMKEY&="S5" THEN LET X=X+
IF IMKEY$=z="7" THEN LET Y=Y+

{ LET Y=Y-

IF IH&.E’--"$-"'='" THEM LET X=X-
IF INT H‘-“*"E-"»E +1i=1 THEM LET
-INT xa:*ri&—el:!‘-z-i

LET o=

FRINT
sTOR

SARVE
FRINT

PRI%T'T‘

FRINT
PRINT
PRINT

3

T
o { e

nn
e

s
e

1]
A s n-gm

b b

T,

i1}

O]

 THEW GOTO

v=1@ THEM Z0TO

BN
R

-'--{v-'lr

FOR T=@ TO =&
HEXT T
EOTO «4.
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4% FOR T=8 TO 1z2@ . LeT Eca
3o MEXET T =
%S %gTé i 9 POKE 168389, 127 .
1@ PRINE AT ©,14; 9% "
12 FOR =5 T{ 1% STER 2
2 PONG 14 FOR J=4 TO 16 ZTEP 2
16 PRINT AT I.Jd; @8

18 NEXT J
2 MEXT I
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GOTO
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LET E=E+1 - &

FRINT AT 8,3 E

IF. E=7 THEMN GOTO 158

LET Li=zllS+2%INT . (ExRHD}

FOKE 16719 ,U

FO0TO 40

FRINT &T 0,3;" ALRE
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Eis um dos programas classicos dos video-jogos adaptado para o seu
- computador.
Para melhor aproveltamento suglro que o leitor use o seu “Joys-

—

3]

tick”.

1 REHM Q00200220 RadEReacad
apuguiniuluisiuinioielnfuiutslsiciaiulaiulaialsis falulnisintuin)
QREARARGRAAAAABRERGEACAARARRARE
SOR0Q0ACARRABARRGARREARARARERARD
lnlaiulslslalatatnlufalatelagulatelateuln e ls e e bl
20200 2RAAARAAARAABADA2RB2A2BD
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mmmmmmMMunmmochHwawwww
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fuinisininiaissisgusiainininicingaiois iateningn faiu ban b da D S_QOuAGGllpﬁO@”“RE SORETEELZE0
ARRBR2AR2RAR . FELOE21Z2310FDESZAGLLPOLIEZDZO37RE
z REM JOGOS CLASSICOS cz QD 55”-9@7E1®5leEl®FOE:E 2z0
RONG g ZE00QE04C506212510FLE650C110OF

\.’

TRAGUZIILO b@@CuEJ4Or9"

POR B.C.STEIN 205 LET ME=M§+ 2AOC400122060505
JUN 1984 16CEQEE210T5 1PFDL1SE0S IBFS0E2OREES
5 FAST 25 10FE2E06 16CEQES 126 1OFLC15E0E LD
i GOSUE 200 FESOE203E052E 1OFECT"
s SLOU o 18 LET M$=M$+ ' CLEZ402RESTFIEOD
£ LET RG=1665%9 PEZEES1OFDI20ETFFESES40E004FFEDD
7 LET RUE=166%1 SEQ1CSCLAEZ401EER "



215 LET Ms=M%+"EDSE

BIVFREZ1lEL1E
FClAQEBQ4FCI™ ‘
220 LET M$=HM$+ '2AQC4QQ1E2000022
BLFF2ARBC40BL7S00BIZEDZITFCI”

225 LET A=16514

250 FOR I=1 TO 212
255 LET E=16#(COCE M$(1) -28) +C0

DE M$1(2) -25

S TS Rihs CARPTTULD T
245 L M$=M&E (3 TO s s i 1 T
25@ LET A=A+l H - +
553 SEE{T I HEMOS ESTU i
260 RETURN HEHMOSs ES sHE U I e N
se e R RN oG AHEOS ESTUDAHR UM POUCO 7
510 RUN




VAMOS ESTUDAR UM POUCO?

Os dois programas mostrados neste capitulo irdo ajudar o leitor nos
seus estudos. -
(Afinal nem tudo é divertimento e lazer na vida).

Jogo da Memoéria

0 Jogo da Meméria vai auxiliar o leitor a desenvolver sua meméria
de uma maneira agradavel e divertida.

O programa foi elaborado para poder utilizar a caracteristica do
Computador TK-85 e armazenar diversos grupos de dados diferentes em
fita, e utilizé-los alternadamente para deixar o jogo mais emocionante,
mais variado.

Se, porém, o leitor tiver algum outro computador compativel, que
ndo permite a armazenagem de dados, ndo se preocupe, 0 programa ja
tem incorporado uma série de dados{ nocaso , nome de aves), que '
permite a sua perfeita utilizagdo.

Vamos a ele:
Entre com o programa conforme listado abaixo:
1 REH L RE-:_%.IE:D:Er
U lui4
= QLS )

S PRINT "BEHM YINDD A0 AT 2.
OO DR Ees ., U"DIGITE Qu
LﬁUnF' TELLH E EU LHE
HU-TRU“J,Es YLt PDURRANTE RLGU%E

SEGUMDOS .
4 PRIWT .. "WOCE DEVE TENTRHRRE B
EFETIR THDH= 05 TERMOS QUE UOCE
LEMEBRAR., '
= PFIHT HT i12.,9; "0 JOE0 COMEC
A COM 2 TERMOS E TERMIMA CO .
M & TERHMOS.” : -
& PRIMT RT 15.8;
7 PRUSE 4E4
S FRST
1@ LET D=LEM DE
1% LET EB=-1
28 FOR I=1 To [ .
28 IF D&(Ir=".," THEM LET E=BE+1
IO MEXRT I
3% LET Z=2
38 FRET
:3 E: L L 1..‘
4@ IM RsiZ, 10

25



S@ DIM ZiZ} 435 IF NOT F THEM LET G=@
5@ FOR I=1 TO Z 44Q@ ME®T I o
7@ EETI”!I+HIVT (RME 5 +1 445 IF & _THEM GOTO 580
7E =i THEM GOTO &0 458 FRINT = =
74 FOR M=2 TO I iaa FRINT TRE 2;"AS FALAURAS CE
Z8 ﬁin;‘{' =Z iM-11 THEM GOTO 70 RTRS FORAH:
=T i f =t B L de2 J
50 MEXT I 462 PRINT o
@ FOR I=1 To T 47@ FOR I=1T0O Z
100 LET Z=0 478 LET FeFtl o o THEN F
118 LET Bg=v" 477 IF F=1 OR F=3 OR F=% THENW F
12@ FOR J=1 TO Z (I ' RIMT ™
}gg %ET55=5+1 438 PEI¥TIH$*133
15@ IF DHis)cam,r N EOTO T4r 42@ MEX . "
1S5 IF 3:0 THEM LE;Hggib_TL taa S B5@@ FRINT ., ..° SE DANOU...
15@ MEXT . ‘ 575 GOTO 580
185 LET 3=5+31 Sa@ FOR I=1 TO 7@
17@ LET E%=B%+l 5111 ‘ saa MENT I ‘
158 B0 - S50 Lz
E IS =", THEM GOTO i@ - £00 Z=Z _ .
135 IF 530 THEM LET 3=1 e £il@ IF _ZI»S THEW GOTO £4@
20@ GO0TO 170 g20 FAST -
Si@ S (T =B S@ S0To 48 Lo o -
228 LEL RE(Il=Bs% - 32 ERINTTY uncE MEMORIZOU & TE
230 SLOu RHOS MuITO BEMeae
24Q FOR I=1 TO Z 545 IF K=l THEN GOTD 708
250 LET #=INT (RHDz21: 558 PRINT
26@ LET ¥=INT (RMDz23) E55 PRINT
270 FPRINT AT ®,¥,A%(I) ET@ PRINT ‘
272 FOR_T=@ TO Zxd s2@ PRINT ° UOCE QUER JOGAR HNOU
274 MEXT T AHENTET? (S /M1
278 PRINT AT X,¥,;" §85 INPUT U3 -
oS MEET I E9@- IF CODE W§=58 THEN 30TQ 38
Z29@ FOR I=1 TO ZxS 592 CLS S
200 NEAT I ' E35 FRINT AT 11,10;"TCHAU MESMD
- k’- lhi—‘ i - V
SEREPﬁ*HT " SHTRE COM 03 TERMO 597 STOR
= UQCE EMORIZOU, DEPOI= A FRIM ST S.1; “UOCE: QUERY
EWTRE NosL," %EE éé%ﬁ; E; 8,1;"1. JOGAR CON
348 OIM RiZ) QUTROS DARDOS. : _
S48 DIM CHil@] 704 PRINT AT 1@,1;"2. REPETIR O
347 LET 3=1 _ JOG0 COM _ViES; T -
350 FOR I=1 TO Z 7@ PRINT AT 12.1;"3. FARARR DE
2UT C TS e T NEEYE="1" THEW S0TO 123
IF Cx=" “ THEM 0T @,1@ IF INKEYS e
o 715 IF IMHKEY®="2" THEW GOTO 1
330 FPRINT AT Z+I,2;0H%; 73@ IF IMKE¥H="3" THEM GOTO 532
9@ FOR J=1 TO I o =3= EOTO T18 o
490 IF A%{Ji=C$ THEM PRINT ,"CE 5@ LET K=@
RTO., o : FEQ@ SAUE "JOED DA nEHapIﬁ”
41@ IF A%iJ!=C% THEM LET F=1 +7@ IF HK=1 THEM GOTOD 1248
2@ HWEXT J 7@ IF K=2 THEM GOTO I@@@
43@ IF MOT F THEM FRINT AT 2+1I, £0@ PRINT AT =.14; "HENU®

16, "ERRRDO"



S5 PRINT AT &, 14 - wcom.

S10 PRINT AT & 4: "UDCE ESTA

MDD ¢

515 FRINT AT 12,1;"1. UM TH-
A

GSo DE LRLOS, T
SZ@ PRINT AT 14, 1:"2. QUTRD CoOM
FUTRDOR :GHPHTI”EL.

S5 IF IMKEYZ="1" THEHW GO
S4@ IF IMHKEY®="2" THEHW 50

|_n {a

a4
M Im]
3]
2]
=

SS@ GOTO 30

zad CLS

9@z LET k=1

IS FPRINT UUERSRD Eﬂ“‘HT 1.8
e e FARA O TE-35
M U30 DE ARWUIVO DE DADOS." .
918 PRINT. . ,"IMFORME QUANTOS &
! & DE TEFMDSUDBE IRR QRHRZEHP

Gﬂ!

lf“.l

=
-
-
~

D15 PRINT ., “EMTRE COM O HHHE I
0 GRURD, SEGUILO DE v
K PDIE ENTH= SOM 05 TERMOS UH

UM SEPARADOS POR ", un,m .

FRIWMT . ,."ARHAZENE EM FITHR C
GRUPRD, IMFORMAMNDO AO COMP
A _HUMERACAD DO COH

]
RIWNT . ."H
THDHS :

=3
F
P
=]
)

=)

I
(Lwd f_';l

=

..{
VO MR Mo -3

P fe AT M0

[R]

e i)
l'.";lI"nl'_ﬂl

x!
RIWT ., "DIGITE GQUALGUER Tf

I
GIM M&(10,1@)
DIM 110

FOR H=1 TO U
FRINT “DE O MOME DO ;M ",

CLA.
. S ALUSE 4E4
g CLS
§ PRINT "@TOS3. GRUPQS DE TERM
0s UOCE UARI ARMARZENAR ¢
HPUT U
CLS

- .I o qneninenenn
JﬂﬂJmmumg

3 ﬂ DE TERMOST
IMPUT MNE M
FRIMT RT S.2:H5iMH:
0 FRINT AT Sﬁﬁg“BUﬂL &8 HUMERA
E DO COMTRDOR DD SEU SRAVARD
] FARA O Y ;H; " GRUPOT"

IMFUT S M} .
FRIMT BT S.17;3iM:
FOR T=2 TO 20

ME®T T

CLE

DIM LHiS@@L

@mmmmmmﬂwmmﬂmmmmmmmm

B RCOCEOC0 ] = o

1 G -

)

1028

FRIMT “EWTRE COM O HOME [Q

ERUPD SEEUICD DE """, GE

FOIZ

E;.
1825
MO F
1027
HHA
1030
141l
104z
RHHD

1944
1380
1960
187@
1058
1i19@
v BC
lluo
1206
1214

o 2 g ot

3 e G0

Jug Sl v
e B (X b (R (RN (NN ENR (K

R e KRR
[ DR R R ex

mé@@m

RN YIOE
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0
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T

ENTRE lDHGS TERHOS HEbUIDJ:

PRIHT , 3 "ENMTRE HMesL SOMENTE
IMAL . "

FRINT "UEJR O EX HF’LD R LI
Ipas OO FROGRAMA
INPUT L%
l L‘_x
FRINT "AGOR
oR EH "URE

IHEUT 03
ET Z=LEN [%

LET Ts="p"

LET EC=USR 3283

IF BC=@ THEN PRINT “OK"

IF BC¢:® THEM PRIMT "ERRO=

AM

H

COLOQUE SEU GR
"ty E EWTRE NsL

ol ry
5T

NI

il

-
.

I

[l x]
Z NI TG0
I

n
]
p

sHE MY S 0M

ﬂ' el

b

R bl
-

0

PIHT AT lu “TESTE RGORRA
Eal !LTHD!"‘“ -
RINT ;;":DLUUU O GRAVALOR
LIHTHHEI“I e CGLHIDA. RE

‘IJ

'f‘!". reoae ; E t‘j ....-L

E .
IF IH&ET$=““ THEM &OTO 1222
CLS
LDIM DFiS0O:
LET Z="0D"
LET BC=USR SZQS
IF BC=8 THEM GOTO 2855
GOSUE 48688
PRIHT SUQCE COMETEU O ERRGO

o " ”;‘EF‘ITH B ORERARCRHO.C




Se vocé escolher a. Op¢do n? 2 vera as instrugOes abaixo e entran-

enlnt LgT D$'“RUEﬂ PIMNTASSILGO, PO

MEA, TUCAND, GRIVOTH, PARCAL , ‘r-u:::;:;, do NEW LINE podera jogar imediatamente.
CEGONHA, PHF‘HhHlxx,,.EpTunITu CORUQ

JCORUIR, BURITI,COTOVIA, UI?RP”Fln

ARARA, ROLA, :EH TE UI,RUESTRUT , »& BEM LINDRD RO

3010 0SUE 3500 ’

SA28 E0TO 1

50 FOR H=1 TO 18 - ‘ '

351@ IF DEIMI=":" THEN GOTO 3530 DIGITE QURALOUER TECLA

3528 MNEXT M : T E EU LHE HMOSITRO

3§30 LET E$=DS( TO H-1j AVES,

3540 RETURM CURANTE ALSUNS SEGUNDOS.
4008 SLou : ‘
4Q@S CLE UWOQCE DEVE TERTHE TEPETIR TORos
4010 FOR T=8 TO i@ . 05 TERHMOS SUE UOCE LEHMBRAR.
@28 PRIMT AT 3,68 “DESLIGUE 0 SR \

iﬁa%ﬁgé;r o cT T T O JOG0 COMECHR COM EHTERHDE
1030 PRINT AT &,5; e TERMINA COM 6 TERMOS.
Leee BT RO =50 TEUE O E

4840 MEXT T
480588 CLS
4958 RETURHM

5’,‘-“3 * ! 3 1 .‘. t e T b 2 T oo - P - - B ~
N J;BE ,;:F g INT . /E "’I‘:‘E REC HO GRA Se, porém, vocé estiver usando um TK-85 e escolheu a Opgdo n? 1,
S@10 FRINT "““SALUE"" 0 PROSRAMA entdo aparecem as instru¢des conforme abaixo:

LEPQIS O3S oREOs, >
SR2Z@ FRUSE 4E4 '

Sa30 CLE UEP A0 Dﬂ
S@4@ GOTO FEQ E =
FRRH 0 TE-385 oM U350 DE ARQUITUO
GE DROOS.
- Uma vez termmado armazene-o em fita entrando GOTO 750 (aten- : L .
¢80, ndo entre GOTO 760). Esta gravago sers uma gravacio mestre; vocé IMFORME QUANTOS SRUPOS DE TERMOA
iré fazer outra gravagdo mais tarde se estiver usando um TK-85, MOCE IRAR ARMAZEMAR,
O programa se inicia perguntando que Computador vocé esta EMTRE COM .0 HNOME OO SRUPT ;
usando. CSEGUIDO DE Y, DEPOIS EMTRE
-ggg 0o TERMOS UM A UM SERARRLEOS
[} = SN .

ARMARZEME EM FITHR CADA GRUPD,
CHEMLU IMFORMANMDC /2 COMPUTRARDLOR
—— A HMUMERACAD DO COMTADOR

0O GRAVADOR. -

T

NRO ZIE RSSUS N
UARI /JUDH-LO MR TARREFR.
1. dH TR-3S CISITE QUALBUER TECLA.
oM ARQUIVD OE DRDOS,
2. OQUTRO COMPUTADOR oo H? ATIUEL . reitos Siga as instrugBes rigorosamente para que o programa funcione di-
1) Informe quantos grupos de dados diferentes vocé ira fornecer.
2) Agora:

31



DE O MOME DO 1. @RURS DE TERMOS
exemplo: INSETOS

GURL R MUMERACRD DO CONTADOR
0O SEU SRAVADOR, FARA O 1 GRUFRDY

3) Verifique no contador do seu gravador, onde ja devera estar colocada a
fita que ird armazenar os dados , qual é a numerag&o e informe o valor ao
computador.

EWMTRE COM O MHOME 00O SRUPD

SEGUILD DE ":", DERPOIS ENTRE oM

05 TERMOS SEGUIDOS GE ", ",

EMTRE HMsL SOMENTE MO FIMAL.
VEJR O EXEMPLO DA LIMHA 30888
DO PROGRAMA,

4) Entre agora novamente com o nome do grupo {(“insetos"’, no nosso ca-

so), seguido de “’:" e entre com os nomes de insetos.
Quanto mais nomes vocé entrar melhor ficara o jogo.

. Atencéo, cada inseto deve estar separado do outro por uma virgula.
5) Nofimentre com NEWLINE. -
6) Acione “REC", no gravador,e depois NEW LINE.
7) O programa ir4 armazenar no gravador o arquivo de insetos (cuidado
com.as picadas). ‘ '
8) Repita o procedimento até completar a quantidade de grupos diferentes
de dados que vocé escolheu.
9) Agora “’Salve” o programa novamente (apés os dados).
Pronto, trabalho concluido. Agora vamos 2 diversdo.
Quando vocé quiser jogar, carregue o programa “’salvado’ por Gltimo. Ele
iniciar-se-& com a seguinte tela; ‘

YOCE GRAUOU 3 GRUPDS.D TERMOS,
UEdR 03 HMOMES E RS- 3UR3 POSICOES
NGO CONMTARDOR DO .3EU GRAVARDOR.

RUTOMOUEIS 7&1

IMNSETOS 733

JOGRDORES ez

TESTE AGORA O RESULTRDO

0 GRAVADOR .NA CONTAGEM
BH. ENTRE "PLRAY™, E NM/L.

O programa permite escolher com que dados vocé quer jogar. Esco-
Iha e coloque o gravador na numeragéo indicada.Entre com “NEW LINE"”
e 'PLAY"O programa “carregard’ os dados para a memdria e o jogo co-
megara. v _

O programa permitird a vocé carregar novos dados se vocé tiver
acertado todos os seis nomes da jogada atual.

Bom divertimento.

O Professor
O Programa foi criado para auxilid-lo a memorizar pares de informa-

¢Bes, como por exemplo: paises e suas capitais, elementos quimicos e seus
simbolos, palavras em portugués e suas tradugdes em inglés, etc.’
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PRINT “HQDE IrRA AFPREMDER 3ZE

FRINT M$;", E UICE-UERSA. "
FRINT

SLO

FRINT TAE 18; “MENU" e
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131 PRINT ¢ 2. TESTE PRATICO. e oERATIED- oot
_L38 PRINT 3. TESTE of RH“IUE £10 PRINT "UOCE RESPONDERA A 36
133 PRINT * 4. COPIAR 05 DACOS L HYESTOES: BUESTAY:1
. . - e i Te 411 PRINT “EU_LHE DOU UMcR_"
134 PRINT * O, FAZER NOUR LIST. 113 PRINT "UOCE ENTRA COM "seli3
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LA

ﬁ-mn A

FRIMT -
PRINT TESCOLHA UHR DRSS -
CIMA. ,
140 IHFUT R
142 IF Horl AMD A2 AMD A5
HE Roxd AMD A<:S THEM GOTS 148
145 CLS ‘
150 GOTO R+200
@ FPRIWT AT 5,0, ' "=eeme e REWVIS
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DT

: y 5] =3
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HPL b 175 SOTO 478

F Z:@ GR_E}§ THEHW GOTO 21T 475 IF G$*m (B} THEN 30OTO 4
9 TU TOT 476 PRIWT "UOCE ERROU, O CERTC

la.z;85(R ;" 7 477 PRINT TRE E,E =
FOR H:@ TG 4+42%Z +?5 ;génm=aHTg = s
ME=T H A7S MEXT M
GOSUB 15 438 GOTO 437
FRIMT A$iA} 428 IF HWOT F2& THEHW LET EfiBr="=
FOR M= TO 4427 : &
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FOISUE 1S
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EZS FOK
FR =y EE30 05
FRINT AT x Zid PRI
= 4= Si=1

FRINT AT 27 17
RINT AT Ger IF
IMFUT g 7igzsed
SOSUES a§ Egg E%: "
cEoHE 18 223 IF L2 THEN E0TO 580
I: LEHR DE=f 1 THEHM COTO S4s ;E“:':‘ EE s...EN E;$ -= EIRE R
LET D&=D%+n - S22 GEn 5
LOTO 5o EE@ IF & THEM LET U=il-1
IF DE=R%(5] THEM GOTO Ss@ SEs IF T THEM LET U=U+1
FRINT "UOCE ERROU, O CERTO =% &n 3 HEN LET U=t

SE = 508 LFR Ts
FRINT TRE &;A%(E) =i EIhAN :
FOR M=@ T 4@ 1@ LPRIMT s
W= f. S
i) R @ LPRIMNT
GOSUE 30 32 FoR R=1 TO TOT
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PUT D& 18@2 PRINT AT 18,5
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A3

“PRIMEIRD

A0 SOUBER E EMTRAR L

THE LA = EWTRAR 1958 INPUT LI

515 FRINT ig;g - -
S15 PRINT "ENTRE “"NEU LINE"" F ase T aE
RRA COMECHR® 5;§L et
Er'1? LcT L= el

S15 FAST 1070

10 IMPUT D% 1073

S2@ POKE 158435,0



1875

0% TERR R PALA
SEGUNEG GRUPD

FRINT RT E,L PRUANTOS DIGIT
JER MAIZ LOHGAR o0
B

ITEHET"

12@g INFUT L2

12 CLS

1038 FPRINWNT AT 2.0; "GURANTOS ITEHS

MO TOTARL . TERR R SUA RELRCHROTH

18385 IWNPUT TOT

1189 CLS

1185 PRINT BT ©.@; " TITULO-"

1188 PRINT T :

1118 PRINT "TITULOD DO 1., GRUW O D

E ITEMS3: - Y ME

111 RRIWMT “"HRAIOCR PRLAVRR DO 1.

GRUFO: YLLYrt LETARAS,

liz@ PPINT YTITULO DO 2. GRURPD D

E ITEMS: -~ YiNg ‘ .

1128 PRIRT "HRIOR PRALAURA DO 2.

GRURPGD: - L2t LETARAS.,."

A1 PRI“T ‘THTHL DE ITEMS R RE

LACAD: s TAT

1135 FFINT ’

114@ FRINT "AZS IMFORMRCOES ESTRO
CERTAS-SsH7"

1142 INPUT Z3

1145 IF ZH="3" THEM GOTDO 1isi

1147 IF Zg="H" THEHN FHH 3?3

115@ IF Z$4}“5” OR Zh< YOTHER

E0TO 114 ‘

1151 IF Tn** 4@ THEM LET FZ=1

1is@ 0IH stTu* LI

1185 OIM B&iTOT.L2:

i1i17a@ DIV :${=ET

1175 :

l1isg HP %T AT 1&.,@; "EMTRE COM O

1. ITEH.DO 1. SRUPO,.DEPOIS COM O
1. ITEM DO SEGUMDO SRURPD: EHTEE
CoM O 2, ITEM OO 1.GRUPO., O 2,

ITEM DO 2., GRURD, - E ass

IM POR DIAWNTE.™ o

119@ FOR R=1 TO TaT

l_oa IF HOT F1l THEM 3C0TO 1258
?j SCROLL

121@ PRINT M3 "= "% (R}

%gis SCROLL HE :

1228 PRINT HE: "--" B ifl

1225 INRPUT I ,5'

1230 IF Z%="" THEW S0TO 1Z9@

125@ ICROLL .

125% PRIMT HE; "=--";

128@ INPUT REiF:

1265 PRIWNT Rsiq

127@ SCROLL

1275 PRINT MHE; “--";

123 INFPUT BfiR}

12838 PRINT EBg iR}

122@ ME«T R

1z3z2 CLS

1zas IF F1l TH M hHTu 1328

1588 FRINT RT 7.9;° MOS UAMOS R

ZORR REUER CADA PARR DE ITENS.
SUAMDO ELES

AFARRECEREM HNA TELQ EMTRE “"HMHEW

‘LIrE”",HL EiTIUEREH CORRETOS,

1301 PRIMT “ EMTRE *"&"", E “"H

EW LINE"", SE EZ TIUVEREM ERRADC

1302 FRINT " MWESTE CRSO, UOLTE

B EMTRAR COM O ITEH.®

1305 LET Fi=1

1310 S0TO 113@

égag-PRINT AT 5,8; "WQCE PODE AGD

15328 PRINT -

133@ PRINT

1= FRINT “1. CRIAR WM WOUD ARG

1536 FRINT "2. REFAZER A REVISAC
oo AROQUIVR. "
1338 PRINT "3, ""SRUE™" O PROGRA

F“:I ] o

1332 PRINT : E
134@ PRINT "ESCOLHA UMA DAS OPCO
E3." .

1345 IHRPUT H -

13456 CLS

15347 IF A=3 THEM SOTCo 1378

15348 IF AR=1 THEW RUM 1087

135@ IF A=Z THEW Z0TO 1500

1385 GOTO l I3

158@ CLS )
1378 PRIHT AT 1a,@;" ACIONE SEU
GRAURDOR MA FPO3IICAO “"REC""™, E
EMTRE ""MEW_LIME""."

1338@ INPUT ”$

13885 CcLs

139@ IF Z&="" THEM GOTO 995

i140@ STOR

- Uma vez digitado o programa, proceda da segumte forma:
Parte I: Manlpulagéo do Programa ..
1) Se vocé estiver no modo FAST, volte ao modo SLOW
2) Nunca, { nunca mesmo) entre com RUN. '
3) GOTO 1000
4) Aparecera o “MENU"” com 3 opg:oes



ROTINRE PAR® CRIRCHEO E REUISAD
DE DRDOS.

1. CRIARR W NQUQO ARSIV,

2. REFRIER R REUIZACQ L0 ARGUIVD,
3, UIRUEY O RPROGRAMA,

OLHA UMA DRSS OFPCOES.,
5) Escolha a opgdo nimero 1 e NEW LINE
6) Siga as instrucGes do programa: )
a) escolha o titulo; por exemplo: PAISES E SUAS CAPITAIS, (este serd
também o titulo com o qual o programa sera ‘‘salvado’” mais adian-
te). , .
b) escolha o titulo (no singular) da primeira série de dados: PAIS (no

nosso exemplo).
c) Forneca o nimero de letras da palavra mais comprida, por exemplo.

15.
d) e e} Siga o mesmo procedimento para o segundo grupo de informa-
¢Oes por exemplo: CAPITAL e 15 digitos
f) Entre agora com o nimero de paises e capitais que vocé quer listar,
por exemplo 60.
7) O programa entdo the auxiliard a fazer uma revisdo dos dados entrados
até agora. Se houver algum erro, entre “N” (ndo) e volte a fornecer os
dados solicitados.
8) Se estiver tudo certo, entre “S” (sim), comece a fornecer ao
computador os dados, {no nosso exemplo, paises e suas respectivas capi-
tais), até completar a série.

Se vocé perceber que cometeu algum erro, toque em frente. Vocé

tera oportunidade de fazer a corre¢do por ocasido da reviso.

9) Ap6s entrar com todos os pares de informagdes, o programa auxiliara
vocé a fazer uma revisdo. A cada par de dados entre “NEW LINE” se a
informagdo estiver correta. Entre X'’ se estiver errada e corrija a informa-
¢do, entrando novamente com o pais e sua capital.

10) Apbs a revisdo o programa volta ac Menu. Neste ponto escolha a
opgéo 3. Coloque seu gravador em “REC" e grave (SAVE) o programa em
fita.

Parte li: Uso do Programa

Depois de todo o nosso trabalho e dedicagdo (ufa. . .), estamos

agora prontos para usufruir das aulas do nosso professor cibernético.
1) Ap6s ter ““salvado” o programa em fita,ou quando, huma outra opor-
tunidade, vocé passé-lo da fita para o gravador usando o comando
LOAD “PAISES E SUAS CAPITAIS” (no nosso exemplo, & claro), ele ini-
ciar-se-a automaticamente convidando vocé a fornecer seu nome.

2} A partir desse momento, o tratamento entre o computador e vocé serd
personallzado Ele se dmglra a vocé e lhe mostrard o MENU de opgdes que
vocé tem para memorizar os “PAISES E SUAS CAPITAIS":
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COoMO WRI 7
SU Ol RJUuDeR UOCE B CONHECER
PRISES E SURS CRPITAIHE.
CECO/FR UMsR PRIS,
UOCE IRA RRFREMDER SEUSSUR
CARFITAL, E UWICE-~-UERIH.
MEML

1., REUJISES DA LISTH

2., TESTE PRATICO

%, TESTE [E RAPIDEZ

4. COPIAR 05 DARDOS

5, FAZER HOWA LISTH

ESCOLHR UMAR DRSS ORPCOES RCIMR
3) Escolhendo a opqao 1: revisdo da lista, vocé podera rever as capitdis e
seus respectivos paises e vice-versa, Vocé pode escolher 10 velocida-
des de revisdo sendo 0 a mais rapida e 9 a mais lenta. Para interromper a
revisdo entre ‘Q"’ e “NEW LINE"”, que também interromperad as opcdes
2 e 3 e retornara vocé ao MENU.
4) Naopgdom 2:

HESZTA O _
UOZE RE .5qﬁ
¥ !

Ell LHE C SIS
OCE EMT 4 o
QHESTARO
FRREMOE O IHHEZ§

EMTRE "HEW LiN;’ FPARR COMECRR
O computador escolhera aleatoriamente 15 paises e vocé devera

entrar com as suas respectivas capitais.
Depoxs ele escolhera 15 capltals e vocé devera fornecer os respec-

tivos paises.

No fim vocé sera informado sobre quantas respostas corretas deu.
No caso de haver mais do que 40 itens fornecidos ao computador, ele ndo
repetira a pergunta cuja resposta dada estiver correta.
5) Naopcdo 3,
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que é um teste de rapidez, vocé devera fornecer em 60 segundos o maior

nimero possivel de capitais para os paises perguntados Cada resposta

certa vale 1 ponto, cada resposta errada vocé perde 1 ponto. Se vocé s6_

entrar “NEWLINE" , ndo perde nem ganha pontos. TTULD ITI
6) A opgdo 4 permite listar na Impressora todos os palses, e suas capitais, CRF [ 14

armazenados na memoria.

PAISES E 3UAS CAPITAIH FROGRAME EHM LIMGURGER
- s ~ Pl vemd fmed
s —— E——— OE HMAEQUIMA SEHM ERMTEMDRER
. - " J 3 ST Tt
BRASIL BRASIL IR LIMGURGEH DE HAQUINA
SREENT INR BUEMOZ AIRES
COLOMBIR BOGOTA
FERU L IMA
CHILE SANT IAGO
UEMEZUELR CARACAS
E0LIVIR LA FAZ
EQUADOR gUITO
URUGUAT MOMTELIDEL
FPARASBLIAT ASSUNCAC
FRMAMA PANAMA
MICARABUA MAMAGLA
HOHDURAS TEGUCIGALFPR
CUSA HAUANA
HAITI PORTO PRIMCIFE
MEXICO MEXICO
ESTADOS UMIDOS  WRASHINGTOM
CAMADA : OTALA
ALBRMIA T.IRANA
ALEMAMHA SOHH
AUSTRIA UIEMA
BELGICA BRUXELAS
EULGARIA SOFIA
& INAMARCH HOPEHHAGEM
ESFANHA MADR IO
£ IMLAMD IA HELSIMKI
FRANCA FARIZ
SRA-BRETANHA LOMDRES
ERECIA ATENAS
HOLANDA AM3TERDAM
HLIHER IA EUDRFEST
ISLANG IR REYHJAUIHK
ITALIA ROMA

7) Eclaro que vocé pode preparar diversas “‘aulas” diferentes com o “PRO-
FESSOR” e armazenar cada uma, com seu respectivo nome, em fita. Es-
colhendo a opg#io 5 o programa volta a0 .modo que permite alimenta-lo
com novos pares de dados.

Se vocé quiser armazenar o programa-em fita sem aula alguma, su-
giro que, ap6s ter entrado com o mesmo no computador, armazene-o em
fita, entrando "SAVE 0 PROFESSOR". Quando, em outra ocasigo, vocé
quiser usa-lo para preparar uma aula entre LOAD ““O PROFESSOR”, apos
té-lo carregado no computador, entre “GOTO 1000”.

Boa aula e boas notas!
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PROGRAME EM LINGUAGEM DE MAQUINA SEM
ENTENDER DE LINGUAGEM DE MAQUINA

Este capitulo vai ensinar ao leitor como elaborar programas com ro-
tinas em Linguagem de Méaquina, sem precisar necessariamente entender
esta linguagem. Existe um sem nimero de programas elaborados em
BASIC que utilizam rotinas em cédigo de maquina para conseguirem efei-
tos especiais.

O que vamos explicar € como utilizar estas rotinas que sdo coloca-
das numa primeira linha REM do programa.

Se o leitor gostou do efeito de uma rotina deste tipo,-contida hum
programa em fita cassete, proceda assim:

1) Carregue o programa no seu Computador.

2) Entre com um dos dois programas abaixo {cuidado: use a numeragdo
das linhas que ndo interfiram com os nimeros de linha do programa).
Programa para quem ndo tem impressora: '

SRIMT “EMD. IMNICIRLT
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Agora entre GOTO 9910 e informe o endereco inicial da rotina:
se a rotina estiver na primeira linha do programa o valor do enderego inicial
& = 16514. Agora va anotando o endereco e 6 cédigo numa folha a parte,
'a medida que estes valores lhe s&o apresentados na tela. :

V4 observando a coluna de caracteres.

Copie os valores de endereco e codigo, até que o ultimo caractere
contido na linha REM do programa apare¢a na tela (vocé devera notar
este Gltimo caractere de rotina, anteriormente, quando listar o programa).

b) Programa para quem tem impressora:

ERINT “EMD., IMICIARLTY

28 IMFPUT ®m
LPRIMNT VERDEREC

ACTER"; TRAE 21, "C

LPRIMT

FOR M=k TO 088 -

LERIMT M;TREB 13;CHR$ PEEK N

=5, PEEK ™

HEXT M

od
PN

(]

b

JxInlln
Kot I g

ealingisyh
)

TaRER I A E)

W=D
I

LR Rax] g ]

-3 I



Entre GOTO 9910, informe o endereco inicial e deixe a impressora
trabalhar até aparecer na coluna de caracteres o Gltimo caractere que est3
contido na Rotina REM. Pronto. Vocé ja tem agora os cédigos necessérios
para entrar com a rotina em seu préprio programa. , '

Entre NEW, apagando tudo que se encontra presente na meméria
do computador. '

Entre agora com o “PROGRAMA INICIAL" abaixo:

1 REHM (COLOQUE TANTOS PONTOS
WdURMTOS FOREM OS5 CODIGOS QUE
UDCE TRA USRRY t v s evwrsrrassssess

%Q Eﬁ;ﬁz :END. INIZISL 7 0,
280 IMBPUT §

22 PRINT &

33 PRIMT “EMD. FINAL 7
43 IMPUT B

4% FRINT B

Z@ FOR M=K TS B

55 SCROLL

SO FRIMNT M ".ae";

A OINFUT P

S8 PRINT P

98 POKE H,PF

1838 MEXKT H

Entre RUN e forneca o enderego inicial (16514 lembra-se?).

Fornega o enderego final (é o0 enderego do ditimo codigo da rotina
que vocé irg usar). Agora, 'a medida que os enderecos aparecerem na tela,
digite o respectivo codigo. Quando terminar, o leitor deve apagar todas as
linhas exceto a linha 1 e pronto, a rotina estara concluida. i

) Se o leitor quiser agora corrigir os cédigos que digitou para criar a
rotina em cédigo -de méquina, sugiro que entre com o programa abaixo,
adiante da rotina da linha REM. '

RELISOR.

PRINT "EMDERECO IMICIAL: ;
INFUT A

FRINT H

PRINT “EMDERECO FIMARL: ©;
IHNFUT B

iy

TS 1@a

(U R (R S S S R (W ()
550 UV S O O S ) 1

H

Ix
b

iga
11la
128
13@
14@

MEXT T
SCROLL
NEXT H
LET A=A+l

ME=T

M

15@ FRINT TRE 1g. 'FIWHY
15@ STOP
Fornega os enderegos inicial e final e va comparando o cédigo apre-
sentado na tela com o correto anotado anteriormente. Se houver al-

gum erro faga um sinal na sua relagdo a parte. Depois de percorrer todos os

codigos para corrigir possiveis erros proceda assim: entre.com o comando
direto POKE (enderego do codigo errado), codigo certo e.NEW LINE para
cada erro. Pronto, rotina corrigida. ,
Apague entdo todas as linhas de O REVISOR s6 mantendo a linha
REM. : : :

Agora, quando quiser  usara rotina,entre com a linha RAND
USR 16514 e o seu programa ird se beneficiar dos efeitos desta rotina
neste ponto. -

Para ajudar o leitor a entender melhor o que acabei de expor, vamos
analisar juntos, a seguir, um exemplo pratico.

Vamos supor que a rotina a ser utilizada é a seguinte:

.1 REM E£RMD FR3T 1S ;SGM *CHR

5 GOsUE RBTAMN:

Usando um dos 2 programas elaborados para conseguir os cddigos
da rotina, o leitor ird obter a seguinte tabela:

CARACTERE CODIGO
= ]
- -
£ iz
RRHD 4
FRST oG
i 17
= 33

@
M =i
$ =
SGH 2@s
= i
CHRE =214
8 =y

bl B
SOsSUR =7
e e —
B 175
S - 2
THRM =01

O Gltimo caractere da rotina REM é “TAN"’, portanto o Gltimo ende-
reco a ser utilizado da rotina é 16528 com o seu respectivo coédigo 201",
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Agora utilize o “PROGRAMA INICIAL" da seguinte forma:

A primeira linha REM tera 15 pontos, o endereco inicial sera 16514,
e o endereco final 16528. Entre com os cédigos acima, depois apague
todas as linhas (exceto a primeira, é claro).

Entre com o programa abaixo para ver um exemplo pratico do efeito
darotina:

2@ T M -

25 FRI ‘~4T HT 2@ ,4; "UEJR O QUE E
i SEI FRZIER.

I8 SLOL

25 SOSUE 19

4@ FOR H=@ T2 17 -

45 IF M=% THEM FRINT AT 28,18,
CLEGRL, ME®RT?T

S8 IF H=19 THEHK PRIMT AT 2&,2;

GORR E® R/ 3UR UEZ DE CRIAR."

55 RAMD 1

2@ S03

=}

HEyT
STOR
FOR T=0 TO 2@
11@ MEXT T
128 RETURH

Use agora sua imaginacg&o e crie seus proprios programas usando
esta rotina.

A seguir descreverei outra rotina em codigo de maquina muito Gtil.
Ela permite colocar uma chave de seguranca nos seus programas.

L4 * » e
O Sentinela

Seguranca é a palavra do momento.

Nos, os aficcionados do TK também temos que té-la. O Programa
"0 SENTINELA" d& seguranca total aos seus programas em BASIC, nio
permitindo a ninguém acesso a eles sem que conheca o codigo secreto de
protecdo. Suponhamos que vocé queira manter protegido o programa
"0 PROFESSOR", apresentado no Capitulo Il . Proceda da seguinte ma-
neira:
1} Carregue o programa no computador.

48

2) Entrecoma Ilnha T1REMe 41 caracteres.

gapadrgaislni

DERRD:

P‘L

100 l.D LU

4) Entre com “GOTO 9000" (evnte entrar com RUN 9000 pois isso iria apa-
gar os possiveis dados do programa).
5) Entre com os codigos abaixo:

iesl4. . .298 ig .. 145
1:‘51&‘4 . .E\-'L’ 15‘ . 0354
igs1a...587 is .32
18822, ., .249 1€ .. 285
18522, ..145 18 .64
16524, ..254 -
1E826.. .32 . 242
1588=28., .291 . 228
18538, ..137 -
18532, . .44 .48
i6534,,.2502 R
18836, . .68 4
188368, . .28 .+ . 1389
Sy s e 7 S = 1=
2. .389 R - .8
4..,.192 IRl
16...238 2. s 128
g...58 1
2...64 .. .201
E’-.xlr_\.- .. 123

6) Elimine as lmhas 9000 a 9050 do programa que agora ndo serdo mais
necessdrias {entre 9000 e NEW LINE, 9010 e NEW LINE, e assm por
diante).

7) Modifique a linha 997 do programa, conforme indicado, de GOTO 100
para GOTO 90.

So? E0OTO 98
8) Entre agora com as linhas:
2@ PRINT AT 1
2 BRMD UEZR 16514
4 i

9) Pronto,é s6. Vejamos agora 0 resultado entre com “GOTO 30",
10) Aparecera a mensagem em letras invertidas “PROGRAMA PROTEGI-
DO’ e nada conseguira fazer o programa rodar.
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11) ‘QUASE NADA: experimente entrar-com os caracteres “T", “K" em
intervalos de mais ou menos meio segundo; pronto — prote¢do aberta {os
caracteres de seguranca séo “T e “K"”).

12) Agora a parte mais importante: vocé pode alterar os dous caracteres
de seguranga a seu gosto. Vejamos como:

13) Consulte o Apéndice A do Manual do seu computador; l4 se encontra

o conjunto de Caracteres.
14) Suponhamos que vocé queira alterar o cédigo secreto para ‘B, /S’
15) O caractere B’ tem cédigo 39

O caractere ’S"’ tem c6digo 56
16) Faga; assim, entre com os comandos diretos

POKE-16518, 39

POKE-16525, 56

Pronto, ja temos o novo cédigo registrado.
17) Expenmente entre GOTO 90 e tente rodar o programa; vocé s6 o con-
seguira digitando /B’ e depois “S"’.
18) Agora entre com “GOTO 1320” e vocé estara retornando § parte prin-
cipal de “O PROFESSOR". _

Se o programa ja contiver dados, escolha a opcdo 3 e ‘‘salve’” o
programa em fita. Vocé s6 conseguira roda-lo digitando o seu codigo se-
creto. Nenhum aluno seu terd condigBes de alterar os dados do seu pro-
grama ‘O PROFESSOR".

Evidentemente vocé pode colocar “O SENTINELA” em qualquer
programa seu em BASIC. Apenas tome as seguintes precaucdes:

a) As linhas de programa que nds escolhemos de 9000 a 9050 de-
vem ser colocadas em linhas ndo usadas no seu programa principal.

b) Aslinhas

— PRINT AT 11, 5; “PROGRAMA PROTEGIDO"

— RAND USR 16514

— CLS
devem sempre ser colocadas apés a. lmha de instrugdo SAVE do seu pro-
grama, para que, ao carrega-lo no computador, automaticamente en-
tre na rotina de bloqueio.
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O COMPUTADOR E O VIDEO CASSETE

Este capitulo foi escrito especialmente para os proprietarios de vi-
" deo-cassete ou de filmadoras Super 8.

Vocé vai aprender como usar o seu computador para fazer titulos,
apresentacdes e finais para as suas realizagdes em video ou filme. A seguir
sd0 mostrados 3 programas:

— O APRESENTADOR que gera aberturas e titulos principais,

— O APRESENTADOR Il para os finais de suas obras,

— O APRESENTADOR lli que permite fazer titulos e subtitulos que per-
correm a tela de baixo para cima (como aqueles que vocé vé nas aberturas
e finais dos programas de televisdo).

Se vocé, por acaso, ainda ndo aderiu ao Video-Cassete,mas curte
fazer filmes em Super 8, também podera criar os seus titulos e depois fil-
ma-los diretamente da tela de sua televisdo, desde que ela tenha pelo
menos 20 polegadas e esteja bem regulada.

Eu ja fiz titulos desta maneira e os resultados foram muito bons.

O Apresentador

O APRESENTADOR cria aberturas para seus programas em Video-
Cassete com até 5 telas diferentes para os titulos, que se sucederdo uns
aos outros na tela de sua TV. Se vocé sé possue o aparelho de video-casse-
te e ainda ndo possue a cdmara, ainda assim o programa sera de muita uti-
lidade, pois vocé podera fazer aberturas e finais para programas gravados
diretamente da televisgo.

Parte I: Entre com o “PROGRAMA INICIAL"” mostrado no Ca-
pitulo 1ll do livro.

RUN

O endereco inicial sera 16514

O enderego final sera 16536

Forneca os codigos abaixo:

237 15515...91
z = 12:3 1551?- » -E‘d—
. e 42 15518.. .12
.64 16521...1
.. 215 16525, .2

s e 237 is 02 175
=81 ig i 23T
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N o . . :“_;:; THEEY G ="5" H - :"‘CT_‘ i@
Depois apague as linhas de 10 a 100 mantendo a linha 1 REM . . . 235 :I[; f”??g:r* .}::Eix 26T B
Parte II: Introdugdo do Programa Principal: 3 E0OTO 285
Mantendo a linha 1 REM, entre com paciéncia e dedicacdo todo o 1@ CLS )

programa da listagem adiante: Z12 LET M=1

318 GOTO 2008
' S@@ LET D=7
1 REM ZOSUE TORMDESRMD®HOT ® SRz E0TO 3000
GOSUE QTRM GOSUE 7£RNDETRMD, LET 55 LET ®=13
TR \ 570 FOR ¥=8 TO 15
2 FOR C=-1 TO @ S75 GOSUE 2332
3 SL0u S50 FOR 14 TO 18
4+ L3S S35 LET 15 -
S PRINT 1. HPhEgEHTH!ﬁ'“,,,, S90 BOSUE 253@
& PRINT "QUAMTAS LETRAS TERA =25 LET 15 _ ——
A", 0+2; ", LINHA? 0@ FOR v=14 TO 11 STEF -1
7 OINPUT L EQS GOSUE 2330 ) '
2 IF L& THEM FRINT "MO MEXIM 1@ FOR ¥=1% TO 14 STEFR -1
O 2 LETRRS." 215 LET v=11
2 IF L»3 THEWM GOTO 7 S2@ GOSUBE 2298
10 FPRINT "8 “;C+2;"., LIMHA TER £28 LET #=13
A ULt LETRAS £3@ FOR v=11 T0 1S
12 FRINT "ENTRE cOM A ";E+E;“ 23S BOSUE 23980
LINHAR, " . &40 PLOT-20,14
=@ INPUT As S45 FPLOT 21,18
=4 IF LEW A%<>L THEM PRINT. AT &5@ LET L=285
EWMCRO, WOCE ESCOLHEL v;L;" LETRA S5 S0TO 3208
3, 755 33 TO 3@ STER -1
25 EN HE<(>L THEHM Z0TS 28 TIA i =
27 FIE UE =998
== ' fid LET R=32 o
=9 =8 THEMW RAND USSR I8S27 748 FOR ¥=l4d TO 13 STEFR -1
__:-3:? E=C+l . : TS!:‘:I lq(j,_dlE' 'E‘EIE’-Q )
i@ F=00 TO 7 7SS FOR ©=31 TO 33
o@ I=9S5@+C0O0E AL TEQ@ LET %=13 )
=15 G=2 TO T TES !-.;‘t,.xHE = p=u]
T2 “=FEEK (S:I+3) TT@ LET X=33
o8 H=a Ta 7 775 ng ¥=12 TO 11 STEFP -1
=@ Z=INT (M 223 (7-H!} 2 -E3@ COSUE 9288
ig@ T¢3INT Z THEM PLOT H+3# -3E FOR x=32 TO 3@ STEFP -1
+ (8-~ -‘-i-‘{i't-E&-—E%-:éE-E-‘«‘-!'ll-i-;:’! =33 LET #%=11
}{-g HE ‘-ﬁ' ;‘j 735 GOSUE 9999
L=t M = SZAC " =37
T3@ LET AS=A%(2 TQ 288 BoTo atee
14@ IF LEH R%=@ THEM G0TO =56 95 LET w=d42 :
158 MEXT F 3@ FOR ¥=1S TO 11 STEP -1
16@ MEXT E S COSUE D950
s4n *LUUE e LOT 43,14
=258 GOSUE 2106 =44 TO 45
235 MEXT © :=§§ T
235 SLOW P 9280
287 FRIWMT AT 135,.9; A APRESENTSAC =45
AQ FICOU BOA ASSIMT™ , FOR ¥ =1% TO 11 STEF -1
252 PRINT YEWTRE ""s"" SE =05TO GOE SOSH
- EEL§”I¥T EMTRE i LET %=5@ '
- 231 PRIM TRE ""N"" 3E @QUIFE AR 17 ToO 11 STER -1
R REFRZE-LS" FoR w=17 TO 11
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3848 IF W:xd THEW PRINT “STEHCARD,
HO MBRXIMO 4 LIMHAS.®

fedz IF W:d THEW GOTO 3838

SR4S PRIMT U

SQS@ FOR E=1 TO o

B8 PRINT "QUANTAS LETRAS TERA
A CLSE;Y, LIMHATY ‘
Seva IMPUT L

s@vz IF L:3 THEM FRINT "ATEMCAD,
MO MAXIMO & LETRRS.¢

S073 IF L:3 THEMW E0TO 3070

SR7S FPRINT L

158 FRINT “ENTRE’GUH R ",E;t. L
IrMHA

2175 IF LEN A%::L THEMN PRIMT "AT

fnPHu WQCE ESC HLHEH "L, LETRR
.:: . .
§ ;f_LEN A%<l THEM GOTO 3170
D} _ f : .
S FRST .
IF E:x1 THEMW ZOSUBE Ssp@
FOR F=@ Ta L ‘
LET I=935@+CODE A%
FOR S=6 TO 7
3 LET X=PEERK (S%I+3)
A FOR H=@ To 7
A LET Z=IMT (/2% (7-H))Y/2
IF Z::INT Z THEN PLOT H+3xF
Y xd, MT (48-0L+1)) -IHT
+21 0 11 -G
MEXT
MEXT
LET A

s-.xj-.HE, 108

IF E¢« H THEM CL=
;"ll_.."'T

PPIHT AT 12,&;"/” ", C;". TEL
'TH BOR AZSIMT"

TR xxsu ] f’-“:l ety

pRIMT “eeNtY SE QUIZER REEA
§ TELA® N
IF Imﬁavgz“s" THEM SO0TO 333

IF YHE="M" THEHM S0TO S48
SOTO 3528

CLE

HEXT

=L O
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b SRaa
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MEXT X
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Parte lll: Uma vez completa a introducdo, armazene o programa
em fita entrando SAVE “O APRESENTADOR” e “NEW LINE”.
{ndo entre GOTO 7060).

Uma vez armazenado todo o programa guarde bem a flta e va des-
cansar, afinal amanh3 é um outro dia e 0 mundo n#o foi criado num dia so6.

Criacéo dos titulos

Suponhamos agora que 0 seu apelldo familiar seja DINDO e que
voce seja um tio legal que se propde a gravar em video o 8 aniversario do
seu sobrinho Marcelo. Proceda da seguinte forma:

1) Carregue o APRESENTADOR no computador e entre “GOTO 2000” e
NEW LINE.
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Aparecera o MENU abaixo:

O ARPRESEMTARLOR

UOCE SUER,

1. CRIAR UMA APRESENTACAD

2. FRIER/REFAZER 03 TITULOS

3. VER UMAR APRESENTRIAD COMPLETA
4. UER S0 05 TITULOS

§. “SAUVE" 7 AFRESENTACA0 SEM-COM
03 TITULOS

Escolha a opcio 1.

2. O computador pedird a vocé para criar a abertura com 2 linhas cada
uma, com até 8 letras por linha. No nosso exemplo a 12 linha sera “DINDO",

com-5 letras. Informe isso ao TK, ele entdo entrard no modo “FAST” e a v

imagem desaparecera por alguns segundos. .

‘Ao ser perguntado, informe que a segunda linha ter4 quatro letras —
“NEWS". Ao completar a abertura o computador lhe mostrara como
ficou. Se vocé ndo gostou digite ““N” e repita a abertura. Se gostou digite
8", e o programa voltar4 a0 Menu. Quando vocé for utilizar a apresen-
tacdo, esta abertura ficara assim:

= == =
e, T8 17~
3 £ £ EE =
| A E % %
== E 5 =
£ == § ==
?i%:ﬁ S g“ﬁi
HE Il e T

Efta

P
nllum:m
. uumw:::
o
LKy

3. Neste ponto, se escolher a opcéio 5, vocé poderd armazenar a aber-
tura para usar em outras ocasides.

Ao carregar o programa ele ird automaticamente na opcdo 2 na
qual vocé ira criar os titulos.

4. Ao invés de salvar o programa vocé podera escolher diretamente a
opcdo 2 e criar os titulos que compordo a apresentacdo completa.
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5. Informe ao computador quando ele lhe perguntar quantas telas terd o
titulo completo {no méaximo 5 telas). No nosso exemplo sdo duas telas:
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6. O computador perguntara entdo quantas linhas tera a primeira tela (no
méximo 4). Informe isso ao computador.
7. Agorainforme que a primeira linha terd 7 letras (MARC_ELQL o
8. O computador,entdo, entrard no modo FAST e ampliard esta primeira
linha.
9. Prossiga com as outras trés linhas:

22 linha — 3 letras — FAZ

Jlinha — 1letra—8 .

42 linha — 4 letras — ANOS
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10. No fim o computador lhe apresentara a tela para julgamento,
11. Entre “’N"" se quiser refazé-la.
12. Entre ’S" se estiver OK.
13. Crie entdio a segunda tela:
12linhada 22 tela — 1letra— E
20 linha da 22 tela — 7 letras — CONVIDA
32 linha da 2@ tela — 4 letras — TODA
42 linha da 22 tela — 6 letras — PATOTA
14. Julgue a tela depois de concluida.

15. Se vocé entrar “’S”’ a apresentagdo toda estara concluida e vocé po-

dera admira-la.

16. Entre ‘M’ (MENU) depois de concluida a apresentat;ao e retorne ao

MENU.

17. Neste ponto escolha a opgdo 5. "Sa|ve” no gravador toda a apresen-

tacdo.

18. Se em algum momento da criagdo da apresentag@o o programa se in-

terromper, entre GOTO 2000 e escolha a opgdo 1 ou 2.
Criacgdo do final

O Programa ““O APRESENTADOR II” listado a seguir é de utilizacdo
mais simples. Vamos ver como utiliza-lo para criar um final assim:

i

quando formos gravar o final da obra depois da feSta de aniversario do

Marcelo.
1 RER B mooR I
STEIH
SEz
i@ FRINT AT © 1
28 FRIMT BT = oo A F
RE3E FIMRL™
Z@ BERIMT AT Ot om CAT
P, AXIAXZAXXXY ™
4@ INFUT B3
% l ]_,_

RINT AT &,2;"FARA UER O FI
NAL, ENTRE COM fofno- '
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Gravagio da apresentagdo em video-cassete

Chegou o grande dia. E hoje a festa do Marcelo. Acorde cedo, faca
sua ginastica para se sentir disposto. Depois monte o seu video-cassete e 0
seu computador conforme o esquema abaixo:

N EROM

Interligue a saida do computador i entrada da antena do video-cas-
sete. Se o seu video-cassete ndo tiver recurso de-“AUDIO DUBBING” (que
permite a gravacdo de tritha musical em separado}, vocé dever4 ligar uma
fonte de som (microfone, gravador, toca-disco etc.) diretamente na entra-
da AUDIO IN. Carregue o programa “O APRESENTADOR’ no computa-
dor e coloque uma fita {ou disco)} na fonte do som. Coloque uma fita de
video nova no aparelho de video-cassete. ATENCAQ: Ligue o video-casse-
te, sintonize o canal correspondente ao canal em que vocé opera O seu
computador. REGULE a sintonia fina deste canal, ja que normalmente ela
ndo vem regulada da fabrica.
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Faca isso até obter uma imagem nitida do computador-na tela da
TV ligada ao video-cassete. Vocé poderé entéo, ir em frente. Cologue o
video-cassete em REC-PLAY e PAUSE; prepare a fonte de som, e deixe o
computador no MENU. Jé que vocé ndo tem 3 m&os; pega a ajuda de al-
guém para soltar o PAUSE do video, escolher a opg&o 3 do MENU e libe-
rar a fonte de som. Se vocé escolher a opcéo 4, tera titulos sem a apre-
sentacdo inicial.

Interrompa a gravagéo do som quando a apresentagdo estiver gra-
vada (se o seu video-cassete tiver o recurso “AUDIO DUB" vocé podera
gravar s6 a imagem da apresentagdo, e gravar 0 som posteriormente,com
mais calma). , ‘

Apbs ter gravado os titulos, retorne a fita dejvideo ao inicio e veja se
a obra ficou boa. Vocé sempre podera repetir tudo se ndo tiver gostado.

Uma vez satisfeito, tire a fita e carregue-a (néo preciso dizer c’fue .
vocé deve comecar a gravar a fita ap6s o ponto onde o titulo foi gravado,
para ndo gravar sdbre ele e perdé-lo). '

Vamos a festa que a familia ja esta esperando. Leve seu filho como
iluminador e m3os a obra.

N3o coma muitos doces que vocé esta a servico e, além disso, fa-
zendo regime. TRABALHE.

Apbs a festa volte para casa e prepare 0 encerramento do trabalho.
Carregue no computador, que vocé deixou conectado ao video-cassete, 0
programa ‘O APRESENTADOR II"”".

Ao ser carregado, o programa perguntard. qual a frase que vocé
quer que aparega como final. Escolha algo como “FILME REALIZADO
PELO TITIO EM SUA HOMENAGEM EM 14/10/1983" e “NEW LINE” (pro-
cure entrar no fim da frase com a data, usando sempre 10 digitos. Por
exemplo: 03/02/ 1984, vocélogo vera o porqué). .

Agora entre “F"* e vocé podera ver como ficaré o final na fita (veja

_ que a data com 10 digitos ficara centralizada no quadro).

Apbs ver o final entre “BREAK", “GOTO 60" e “NEW LINE".

Agora ponha seu video em REC/PLAY e PAUSE, prepare a masica e
deixe-a tocando antes do ponto desejado. Ao chegar no ponto desejado
libere a tecla “PAUSE” do video ao mesmo tempo que vocé entra “‘F” no
computador. O resto eles fardo sozinhos. Deixe o final ser gravado pelo
menos uns 15 segundos ap6s ter sido completado. ‘

Muito bem, volte & casa do Marcelo e mostre a sua obra a todos.
Vocé sera nomeado o *’Dias Gomes'’ da familia.

O Apresentador il

A instrucdo “SCROLL"” de seu computador pode ser usada para ge-
rar subtitulos deslizantes e assim completar esta “trilogia” de programas
para aficcionados em Video-Cassete.

Decida quantas linhas teré o subtitulo que devera percorrer a tela de
baixo para cima. O exemplo do programa abaixo tem 6 linhas.
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O valor de X"’ da linha 9800 deve ser escolhido conforme a férmu-

la - X = 9 —(namero de linhas do titulo] .
Se o nimero de linhas de titulos for igual ou superior a 8 o valor de

“X' sera sempreiguala 1.

Se vocé quiser alterar a velocidade de apresentagdo dos titulos
altere o valor 20" na linha 9910 do programa.

1 REH o AR

1o

LET

[
1=

: R$="1,
20 LET B3$="2.
21 LET Cg="3,
=2 LET [g="4.
2% LET Esf="%5,
24 LET Fg="6,
3@ GOSUE S20¢@
s 4@ PRIMT AT 2
S8 GOSUE 92a@
" S FRINT AT 2
T@ SOIUE 292Q@
" S FRIMT AT 2
A GOSLE 2308
$1QB FRIMT RT =
11@ GO3SUE S20@
12@ PRINWT A”T =2
1Z2@& SOSUE 399@
14@ FPRIMT AT 2
150 GOSUE 33a@
SSQQ FOR M=l TO
9310 GOSUE S91@
QZIQ MNEXT H
3349 FOR T=0 TO
QIEQ MEXT T
S9@ ZCROLL
9210 FOR T=g T4 2
9920 MEXT T
293 3CROLL
3340 RETURH

RESENTADOR III
1-B.C,STEIN

JUL 1934

TITWLOY

TITULOY

TITULOY

TITULO®

TITULOY

TITULOY
1,{32-LEN A% /2R
1,(32-LEN B} /2B
1,(32-LEM C&%) s2;C
1, (32-LEN D%) 22,0
1,(32-LEMH E%) s2;E
1,(Z2-LEM F%isz;F
X

Agora entre com o programa. Defina cada uma das linhas do subti-

tulo. Cada linha deve ter no méaximo 32 caracteres. E claro que o programa |

- terd tantos pares de linhas,
SOSUR 998

FRIMNT RT 21,1i(32

-LEN X5} /2 4%

quantas forem as linhas de titulos.
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0 USO DA IMPRESSORA

Alguns dos programas apresentados neste livro prevéem opcional-
mente o uso de uma impressora. O leitor poderd verificar que nos progra-
mas “O PROFESSOR” (Capitulo il), “O ARQUIVISTA" (Capitulo VI) e
O POETA"” (Capitulo VIl) esta prevista a sua utilizagdo.

Os mencionados programas funcionam perfeitamente sem a im- .
pressora, mas tornam-se mais interessantes e Uteis se ela puder ser usada.

Os dois programas deste capitulo foram criados especialmente para
serem usados com a impressora.

Atualmente existem a venda no mercado internacional, dois tipos de
impressoras:

a) Uma impressora de ongem inglesa semelhante que era comer-
cializada pela *’Microdigital”.

b) Uma impressora fabricada nos Estados Unidos: a TIMEX 2040.

O Impressor e O Impressor !l

O autor tinha constantemente problemas de organizagcdo de sua
colecdo de programas armazenados em fitas cassete.

Os filhos do autor tinham 0s mesmos’ problemas com suas fitas de
musicas gravadas de discos ou do radio.

Para resolver estes problemas foi escrito o programa ‘O IMPRES-
SOR" que permite criar rotulos para fitas cassete.

Como a formatacio das duas impressoras existentes a venda é dife-
rente, foram criadas duas versGes do programa: ‘

-0 IMPRESSOR"': para os proprietarios da Impressora de origem

inglesa, a ZX PRINTER, ou de sua versdo nacional, a TK PRINTER.

-0 IMPRESSOR lI”": para aqueles que possuem a impressora Ti-
MEX 2040.

As instrugGes que sdo dadas adiante servem para ambas as verses
do programa:
1) Entre com um dos dois programas no seu computador.
2) Depois entre “GOTO 3000" para armazena-lo em fita..
3) Quando vocé for ““carregar”’ o programa para utilizé-lo, n'éfo esquega de
ligar aimpressora ao computador. :
4) Ao "carregar" o programa ele lhe perguntara o nimero da fita. Se vocd
for organizar a sua fitoteca, sugiro que numere as fitas em ordem seqiien-
cial: 1 para a primeira, 2paraa segunda e assim por diante.
5) O nome da fita podera ter no maximo trés linhas.
informe ao computador quantas linhas vocé quer {no nosso exemplo serdo
3linhas).
6) Entre entdio com a primeira linha, com no maximo 5 letras (“’Fita” — no
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nosso exemplo).
7) A imagem desaparecera por alguns segundos enquanto 0 seu compu-
tador forma as letras do titulo.
2?) Entre ent3o com a segunda linha.{“"De"} e depois com a terceira linha
L2 R "3_
9} Ao terminar de formar a Giitima linha a 1mpressora imprimira, automati-
camente, em duas etapas, 0 rotulo para a sua fita.
10) Destaque o rotulo da impressora. Corte-o nas duas linhas mterrompl-
das e dobre-o na diregdo das duas linhas pontilhadas.

Adiante seguem as duas listagens e as respectivas amostras de
como ficardo os rotulos em cada uma das duas versBes.
Listagem para a impressora ZX-PRINTER ou TK PRINTER.

i REH o IMPRESSOR
LY B.C.STEIN
AN 1334

S FRINT v @iRL SERA O NUHMEROD
STH FITRT™

8 IHPUT FITH

=28 FK MT AT @,8;" SEU TITWLO T
RR o 5 LIMHAST"

| *3 THEM PRIMT * ATEMCARO
W 3 LINHASS
. THEHW &OTC 3¢

EB FEP 5-1 T8 L
=S5 =L
@ PRIMT AT 2.8; " ENTRE COM A
;. LIMHR
B IHPUT £%
T2 LET E%=R3%
= LET FP=LEHN Rz
ZR IF P:T THEHM PRINWT " ATEHCAD
 HO MBXIHE S5 LETRRS™
8% IF P:Z THEHW &O0TO 70
1@ SOSUE SRR
185 FRST
119 FOR F=2 T4 P
@ LET I=8& E+LG£E A%
130 FOR S=F 7
i4® LET w=PEEE (8xI351-
is@ FOR H—@ T8 7 '
lﬁ‘ LET E=INT {¥s2%#i{7-Hi1 -2
T8 IF ?raINT E THEH PLOT 104H+
4F&4:-Py?~§JE—«-EJ{Y+li :
158 HEET #H
199 HEXET &
228 hET b2k
"1@ IF LEH

=228 MEXET

i

$i2 7T
$=9 THEH CGTD peinie

=5
#

1040
1058

155

1858
i@7ve
1838
1@38
1828
1lae
l1ile
ilze

2

B b e o 3 3 5 o e s 5
mmwppwwwmppw
¥ 0 = T O e L N
5 03 G T v O DS 050 02 G 05 0

Bb 5 e e e e e
T3 5 0y CO RO OO O

o G O LN L G L T s
e -3

zoed
2005
2003
2099
2010

8 3 et

FOR M=1 TO LEM B3
PRINT AT H+R,7:;B%H (NI
MEXT H

LET R=R+LEM BE%+1
MEXT *

uHTD 1a0@

ZTOR

PRIMT HT @,8;"

FRINT RT 1,@;"

RETURH

LET H=21

LET E=41

LET C=8

LET D=1

FRINT AT @,0;"=--==—m==mmn
FOR M=D TQ A

PRINT AT HN.S5;" I
FRIWT AT H.9;"¥"
FRIWNT AT H,lag“%"
FRIWT AT N,31:" K"
MEXT H

FOR M=12 TO &3

PLOT M.B

UNPLOT 18,8

MEXT H

IF & THENM GOTO 1568
LET C=1

CoPY

CLS

SOSUE 2008

LET A=13

LET B=zl&

LET =@

SOTO 1asa

FRINT TRB @ "-~-mmeemmmm
FOR H=14 TO 1? :

PRINT AT HW,5:":"

PRINT AT HW,3;":"

MEXT H

PRINT AT 15.&;”DUBPH'“
FRINT AT 15,26; "CORTES"
COoRY
SLOU
3TOF

LET P%=" '3 FITA"

FOR N=1 TQ 7

FRINT AT H,7;P$iNI

MEXT M

FRINT AT 2.7;"M.

IF FITA<1@ THEM FRINT AT 10

JErear, FITR
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@28 IF

FITA:=1@ AND FITA:10@ TH

EM PRINT AT 16,6;"@",FITH

Zaza IF

FITH:»=180 THEM PRINT AT

18,5;FITH

2040 PRIN

HOORES"

I

T 1@,13; "PARA COMPUT

2258 FPRIWNT AT 11,15 "PESSORIS CO

e

2Re@ FPRIWNT AT 12,14 "LOGICAR . SINC

LRIRY

2198 RETURH
e SRUE Y0 IMPRESS
3@1@ Ruk

-

O seu rétulo, nesta versdo, ficara assim:
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Listagem para a impressora TIMEX 2040:

L4

N {71 D
=T

BT

=070
STOP

FRINT AT @,8;"
NT BT 1.8,7,

1680

T
b

rr &
-4 -

4 70
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___________________ L

Q8@ FOR M= TO A
7@ FPRINT BT N,1;"§" F
F@ PRINT AT N,s;"g" T
SS PRINT AT N,&;." T
9@ FRIWNT AT N,31;" a
@9 MEXT N
18 FOR N=2 To &3 D
2@ FLOT N,E =
S UNPLOT 12,B -

LOR (R ] A

(]
<]
L]

=3 '...:1 ’-:l ',,.b ‘~.'n Ja ’-’a ’—'l ’.-11 '.-'o ’..'4 '.-h '.J- ’,;. ’,-h ’.1- '\_'4 '..'c '."4
e e e e e b e e e e e e £ ) ) (5 O

A0 -

I
ﬂ:ﬁ
5
T
(f

s L2 L PN (]

T

vl

FRIk

CORY

SLOU

STOR

PRINT_AT 7,3;"H."

IF _FITAKL® THEN FRINT AT &, N
“" ; FITF{ C’L‘EF\'F"S
IF FITA>=12 ABAHD FITHR(IQE TH

IWNT ®YT &,2,"@",FITH

IF FITy 3 THEN FRINT AT
FITH

AETURN

_EQEHT AT 2,11;"28R& CORPUTH

H

q
i i)
~
1
1,

1&; "FPESSOARISE COM
RINT AT &,15; "LOGICA TK"

O seu rétulo nesta versdo ficara assim:
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USO DAS FUNGCOES
ESPECIAIS DO TK-85

Este capitulo foi escrito especialmente para os proprietarios do com-
putador TK-85 que tém ao seu dispor uma série de fungbes exclusivas:
1) O uso do High-Speed, que permite armazenar e carregar programas 14
vezes mais rapido que a velocidade dos outros computadores pessoais da
mesma linha..

2) A possibilidade de armazenar e carregar dados, separadamente dos
programas. -

O programa O ARQUIVISTA" foi criado especialmente para utili-
zar estas ‘caracteristicas exclusivas do TK-85. “O ARQUIVISTA"” permite
criar arquivos para as mais diversas finalidades e armazenar os dados destes
arquivos em fita, em “*high-speed"”.

Para que o leitor tenha o maximo beneficio de “O ARQUIVISTA",
sugiro que siga rigorosamente as instrugGes abaixo:

EQUIPAMENTO NECESSARIO: computador TK-85, um bom gravador
“Mono” com uma alta relaggo sinal ruido, uma fita tipo ““Low-Noise’" para
0 programa .e uma fita tipo “’Low-Noise’’ para cada arquivo diferente que o
leitor pretende criar.

EQUIPAMENTO OPCIONAL (e muito Gtil): Uma impressora TK PRINTER
ou TIMEX 2040.

Sugiro também ao leitor, que antes de seguir adiante, ele leia o
capitulo 29 do Manual do TK-85 e que procure estudar o programa publi-
cado no Ne 5, pagina 26 da revista MICROHOBBY.

Entre agora com o programa ‘O ARQUIVISTA”

2 SLOou
S CL3
4 LET T=(32-LEN T3) 2
T PRINT ..., T8E T, T8
7 FOR R=T TO T+LEM Tx-1
i@ PRINT AT 3,R, "=,
8- T - .
i Mt.-'\l i
20 PRINT AT 3.5, "JOCE DESEJR."V
3@ PRIMT AT 12,2;"1. CRIAR E &
RRVAR FICHR FIZICR"
8 PRINT AT 18,2;"2. PESQUISAR
FICHA LOGICRY
S0 IF IMEEWZ="1" THEHMN Z0TO 188
u
188 IF IMKEY&="32" THEHM SOTO 482
@
11 SO7To @
129 CTLS
13& FPRINT , ., ., " E3COLHA O NOHE
DO BRIV
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@ FRINT ,,,,” ESCOLHA O Wi 350 PRINT "QUANTAS FICHAS LOGIC
g 0 MUMERD MAX ' :T‘_'TU:-, t:‘] TERR CRDAFICHRE FIS W ICHAT?”

(el '}

HT DT i T

IMNFUT 3%

IF 3%="" THEM &
GO3UB o7a@

IF HMOT oK THEM GOTO 3
LET =URL 33

CLS o

PRINT YCOMFIRA O3 DRDOS;
FRIMNT ”NHHE LO ARQUIVO: "

¢
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T
8 FPRINT ,,,,THE i "TITULOS",
e e e N, DE DIGITOS
SOM OO HMOHE DD SERQ PRINT TRE g ;' Seecscemo ==
TR STREENIEN2 ¢ ¢

nn
(e ] s 5}
[T
L
m
IS
in
£

HT “EMTRE Z0O L

GICASFICHRA

mnunm

13 TEF
) 13@ PRINT AT 17

HMPUT T% | 2@ PRIWT ,,"1. “";A%;TAB 21;n
- 40@ PRINT 2. ",;E%,TAE Z1;B
P D 1@ PRINT "3, ", C%, TRE 21;C
o 420 pRINT AT 200 FICHAS Lo
FI o )

TR G T
P ecde v n f

~ | -

q

i}

=

I

L}

[

41

m

il
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P
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M

P
Tt
Ui
F
¢
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&

LAS; MO HMAXKIMOTY 440 IMPUT I
Z49 INPUT 3% o 45@ IF Ig="N" THEM SO0TO 130
a1l IF & UTH =di S@@ CLS -
4T =0 1@ PRINT AT S5,@;" AGORA GRAU
43S IF E ESTE ARRQUIUQD MO INICIO D
Sdd4 LE E UHR FITR NOUA, FARA
A4S L FOSTERIOR RRMAZEMAM
) : EWTO DE DRDOS."

- e 528 FRIMT AT 12,3, "EMTRE ""REC"
228 I T MO BRRAUVADOR, g vy
ZES EW LIME" ", "

STE P S5 PRUuE 4:4
tLES; 26
=18, =y

1 =7

(R{N]
D
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X
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2RO TR
I

3T
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.
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ﬁ
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4
]
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X
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= IF IM EF (DY)
= = 1gz2@ DIM MHs (A}
=& L 1925 DIM HMs IR
oo & 1830 CIM Of o0
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1978 INFUT N3
1875 FRINT M3

VLA ot

bl §
G 2@ 1839 3CROLL
IF HOT OK T 1@38 PRIMNT B&; ="
CET C=UaL Ss 1B37 SCROLL
= CLS o 1@3¢ IMNPUT ME
342 LET X=A+E 1925 PRINT M3
Sdg LET Y=X+0 1192 SCROLL
S4s COLS 111@¢ PRIWNT ©&;"="



1115 SCROLL
112@ IMPUT 0% 4545 FOR 3=1 TO F
113@ FRINT 0% €550 LET =@
1140 SCROLL 4550 DIM EsiDsV)
11S@ PRINT 4578 LET Zs="E"
1150 LET F=nG+M5+0% 458@ LET Bu=Uap 3153
- 117@ LET E$i0 TO Q+LEM F3%-1)=F3 4gz@ IF BC«>@ THEM GOTO 4830
1130 LET O=@+LEM F§ 4830 FOR _I=1 To D&Y STER Y
oo/ 1100 MEWT I 4E4R IF E£(I TO I+LEM LH-1)s=Ls T
ISee SCAOLL HEM GOSUE S000
121@ ERINT "FICHA FISICA COMPLET 4o MEXT I
et 4& MEXT 3
1213 SCROLL 48 GOTO 2420
1214 PRINT “F/GRAVAR DIGITE (NEW 45 SLol
LIME : 45 FRIMT "ERRCO=",BLC
1229 IF IMKEY#="" THEN 20TO 1220 4852 FRINT
1228 I TFCoFi: 4E7Q PRINT "EMTRE ““STOP"" NO SR
gggg LET IMICICO=1 §U ga“ : )
SeQS CL= 16 RINT “ENTRE MsL FARA NOUR
ZQ0E FRIWT "F/GRAWAR APERTE RECO FE IsA." RA NEbR
AL OO GRAUA-DOR E MEU LINE" _ 4535 IF_IMKEY&="" THEM GOTOD 4885
SaE7 IF IMEEYS="" THEM GZOTO 2887 4620 GOTO 4000 ' o
@18 LET Z=LEN-E3 SER@ GOSUB 97&6S
S@ZQ LET Z3="E" 58a5 CL3
203@ LET BC=USR 20835 S@1@ PRINT “"SUAL E® O " ;B%;"7
Sose SLoy o on S80S 2630 FRINT Li -
2050 BC= 4 PRIM - mew S@3@ FRIMNT L
D}“:’,‘"k IF BC=@ THEH PRIMT RT 7,3, §Q¢E EOEUE ggag
SRE0 SCc>@ THEM N T S oo ZR4E FOR S5=1 TQ F
“EF:El'lii':‘;'é;Ck)L THEM PRINT BT 7,3; §8§‘;‘; %%}2 ggg
2870 FRINT "HOUR GRA e SQ5@ OIM ES (DY)
@78 PRIMT "HOUAR GRAVACHRD (&/M)}7 537@ LET Zg="E"
m TE TR E e o e S@a@ LET BC=USR o
gaaa IF IMKEY$="35" THEN 0TO 100 §%g@ IF BC<r@ THE!
EE‘E‘S IF Irsj-rz;E'.,‘,- =--N.| THEM ST :" EE-‘B F’:‘F: I='1 T‘:‘ S’ *
B ot RErS HEN Z0TC 1 5132 IF Ef{I+A _TO
4005 CLS L¥ THEN SOsUR 309
1018 PRINT AT 6,3; "UOCE DESEJR P Sig2 NEAL.Z
EsQuIspRr ™ . ’4'@ MEXT 2
AB1S PRINT AT 7,3; "RELACAD DE:" s48a =070 S840
4020 FRINT AT 10,8;"1. ";A%; 5" i%i%:&ﬁiﬂzunu
4030 FRINT AT 12,@;"2. ", B%; 3" SEAS
4040 PRINT AT 14,0:"3, "C&; 3" Soit PRIM
4_35@ IF It“"EY$"'l" THENM GBO0TO 458 SE‘:‘O F‘RI'\IT TULICE DESEdR FRAIEES MO
a . Us Sl ISAR?. o
4@5@ IF IMKEYS$="Z" THEM S0TCO S6@ S TERINT TARB 25; " (3/N)
s . nER SE IF IMKEYE="5" THENM GOTC 400
1870 IF IMKEEYS="G" THEW 30TO S20 e e ke .
4 SESE IF_IMKEYZ="N" THEN G0TC 1
4030 GOTO 4050 SE7@ GOTO SEge )
iton COSUE 9765 SO0 SOSUE 2768
45@S CLS @05 LS
1510 PRINT "GUAL E* O ";A%;"7" Qi@ PRINT "QuUmL E* O ";jog;"="
4520 IMPUT L% SRZE INPUT LS P
4538 PRINT L% 5048 PRINT LE
4540 GOSUE 3002 ga5a GOSUB Saae
SO5S FOR 5=1 TO F
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GREE LET Z=@
SRTVE DIH Ef(DxY)
SRS LET Zz="g"
S@o@ LET BC=USR 9159
11 F BC<R THEM GOTO 558
Sil FOR I=31 TO =Y STER Y
S12 IF E£{(I+X TO I+X+LEM Lz-1)=
i THEHM GOSUB 300
S13 HEXT I

148 HEXT 3
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2TE2 FOR U=l TO N+Y-1 STER Y
518 SCROLL
S12 FPRINT Ps(U TO U+4m-12
13 SCROLL :
Sid PRIMNT FHlu+E TO LeX-12
15 3CROLL :
16 RRINT P (Ui+xX 70 Uy -1)
3517 SCROLL
ISE2E HMEXMT U
PRyt R =T = 1 ) A ————

b
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FOR U=zl TO M+Y-1 3TEFR Y

S7RS

718 LPRIMWNT PHIiU TO U+R-1)
272 LPRIMT P3il+R TO U+xX-12
S73@ LPRIMT PS U+ TO U+Y-1)
2748 LPRIMT :

3TEQ MEXT U

ST7ES LPRINT

[ )
FRIMT "HNOUR PESQUISA(S/NI?"
IF INKEYH="3" THEH G0OTDO 48¢
@ IF IMKEvY%H="N" THEN SOTO. 13
@ 30TO 3778
@ FPRINT
© FRIMT “REBOBIME B FITH,™
@ FRIMT "ENTRE HEW LIME B
@ FRINT “COLOQUE O GRAVRDOR.E
;_.{ Ly u}-_,Li:!v.T:u u;.‘ .
i IF INKEYS="" THEM ZO0TO 9548
z

3 T

ag@z PRINT
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7a F Is="3" THEM LET IMP=1
2735 OIM P (108:D)
a7S oLa
S725 RETURHM
SE@Q LET IMICIO=G
2519 RAND USSR =405
ISS@ IF INICIO THEM S0TO 4
SESS LET F=@
QEZE GOTO i2e

Apbs ter digitado todo o programa, armazene-o em fita (ndo esque-
¢a, utilize uma fita "’LLow Noise'’.e seu melhor gravador mono).

Para ““salvar’’ corretamente o programa entre "REC" no seu grava-
dore “GOTO 9800".

Esta fita gravada passara a ser a fita mestre da qual vocé carregara o
programa no TK-85 cada vez que for criar um novo arquivo.

Para demonstrar ao leitor como utilizar o programa “0O ARQUIV|S-
TA', vamos criar, como exemplo,um Arquivo de datas de aniversarios'de
parentes e amigos e que contenham também uma série de informagdes
destes parentes e amigos.
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O programa permite que vocé armazene e depois obtenha as seguin-

tes informagdes:

1) Os membros que compdem uma determinada familia.

2) As preferéncias destes membros (afinal vocé deve comprar um presente
adequado para cada gosto).

3) A data-dos seus aniversarios.

4) Entrando no computador com uma determinada data, vocé ficara sa-
bendo quem faz anos nesta data.

Proceda da seguinte forma: — carregue o programa da fita mestre para o
seu TK-85 (em High-Speed — digitando RAND USR 8630). O programa ini-
ciar-se-a4 automaticamente pedindo o nome geral do arquivo; batize-o, por
exemplo: *Arquivo de Aniversarios”

Informe 0 nome do primeiro grupo de dados: ‘‘Nome de familia"’;
agora informe o nimero méaximo de digitos que podera ter o “nome de
familia” (digamos 10).

O segundo grupo de dados seré ““Nome, nascimento e gosto” e tera,
digamos, 30 digitos (nunca mais que 32 digitos).

O terceiro grupo chamar-se-a “Data Natalicia” e tera 5 digitos no
méximo.

Agora o programa ird perguntar quantas fichas logicas tera cada
ficha fisica. ,

Como voceé ja deve saber, uma ficha fisica & um conjunto de fichas
Ioglcas que compde um bloco de mformagﬁes que seréa armazenado de uma
sb vez em fita. Por sua vez, uma ficha loglca é aquela que, no nosso exem-
plo, contém uma série de informagdes, isto é, um membro de uma famlha,
com sua data natalicia e seus gostos. Como todo armazenamento seré feito
em High-Speed, isto &, levara pouco espago de fita e pouco tempo, sugiro
agrupar pelo menos 15 a 20 fichas l6gicas em cada ficha fisica. Informe ao

computador a sua escolha (lembre-se que uma vez escolhida a quantidade

de fichas légicas por ficha fisica, este dado ficara fixo e imutavel para este
arquivo).
COMFIRA O3 DRDOS.

HOME DO AREUTIU
ARDUIVD DE Fif'%I_l.JERERFiIBS

TITULOS M., DE DIGITOS
= = IR
1. FAMILIR 1@
2., MOME-MR3IC,.-503TO 3@
2. DATH 5
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Neste ponto,o programa mostrara as informagdes fornecidas,e vocé
poderéa aprova-las ou refazé-las se houver algum erro.

AGORA GRAVE ESTE ARQUIVE
HO INICID DE UMA FITR NOUR
PARA FOSTERIOR
ARMAZENAMENTD DE DRDOS.

EMTRE 'REC" MO SRAUVACOR
E "HEW LIME".

Uma vez aprovados os dados, vocé seréd convidado a armazenar em
fita o programa, j& com o assunto e os titulos definidos. Aceite o convite,
pegue uma fita nova, (das boas, lembre-se), e “’salve” o programa no inicio
da mesma. A fita contera o programa e, mais tarde,o arquivo com todos os
dados. Sugiro que vocé use uma fita para cada Arqunvo de dados (isto &, o
programa e o conjunto de fichas fisicas com os seus dados respectlvos)

Apbs ter “salvado’ o programa (ou quando vocé for carregéa-lo
novamente no computador numa outra ocasido), ele ja iniciara com o
titulo do arquivo e permitird a vocé entrar com dados ou pesquisar fichas
l6gicas existentes.

ARDUTIID DE. ANIVERSHRRIOS

JOCE DESEJR:
1. CRIAR E SRAUVAR FICHA FISICR

2. PESQUISAR FICHA LOGICH

Como vocé ainda ndo entrou com dados, ainda ndo havera fichas
l6gicas a serem pesquisadas. Escoltha a Opgdo 1.,

Agora vocé deve entrar com tantos grupos de informagdes por vez,
quanto for o nimero de fichas logicas que vocé definiu por ficha fisica.

Exemplo de uma ficha logica:

Nome de familia: Aimeida

Nome, Nascimento e Gosto: Eduardo,-69-Microcomputador
(rapazinteligente)

Data Natalicia: 16/05
e assim por diante.

Agora,grave em fita (logo ap6s o ponto da fita onde termina a grava-
¢do do programa) a ficha fisica criada. '

Apbs a gravagido vocé podera formar e gravar outras fichas fisicas
(ou ndo). Cada uma das novas fichas fisicas devera ser “salvada” na sua
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fita uma apés a outra, com um pequeno intervalo de 1a 2 segundos entre
elas. Se vocé quiser adicionar outras fichas fisicas em outra ocasido, tudo
bem. Carregue o programa no computador. Depois leve a fita até o fim da
Gltima ficha criada e grave, a partlr dai, novas informacdes.

As informacdes que-vocé for armazenando nas sucessivas fichas fi-
sicas ndo necessitam estar em qualquer ordem especifica (por exemplo:
todos os membros de uma familia juntos; ou data de aniversario crono-
I6gicas). Quando vocé for pesquisar informagdes do arquivo {e veremos
logo adiante como), elas serdo conseguidas ndo importando a sua ordem
de armazenamento. ' '

Suponhamos agora que vocé ja montou seu arquivo com informa-
cdes de seu enorme circulo de amigos e parentes. Vocé agora quer saber
quais as datas de aniversario de todos os membros da familia Almeida. Pro-
ceda assim: .

Carregue o programa

Escolha a opgdo 2 do menu inicial.

Escolha depois a opgdo 1 do menu segumte Nome de familia.

Digite entioa informagdo: Almeida. Informe agora se vocé tem
impressora Ilgada Depois entre NEW-LINE e ligue o gravador. Deixe a fita
correr (na posicdo EAR-EAR dos contatos, é 16gico). O computador pes-
quisara as informaggos de todas as fichas fisicas armazenadas até a dltima.

Desligue ent3o o gravador.

Se vocé estiver com a 1mpressora acoplada ela comecara a funcio-

nar automaticamente e imprimira todos os dados da familia Almeida. Se -

n3do houver impressora por perto, as informacGes comegardo a percorrer a
tela e vocé podera I&-las ou copiar numa folha de papel os dados que vocé
procurou.

anos no dia 20/07 proceda assim: responda sim ao computador apés a
pesqunsa anterior. Volte a fita para o ponto de inicio de dados (logo apos a
gravacdo do proprio programa). Escolha a opgdo 3 do Menu e deixe o
computador fazer esta nova pesquisa.

Para ndo haver confusdo no controle de programas e dados na fita,
sugiro que vocé anote sobre o rétulo de informagdes da flta os:numeros do
contador do gravador. Assim, vejamos:

Programa 000 — 010
12 Grupo de fichas o1 -  012-
22 Grupo de fichas 014 — 015

e assim por diante.

Cada vez que vocé for acrescentar novo grupo de fichas fisicas, Ieve
a fita até o ponto final das fichas gravadas anteriormente e,s0 ai,"salve”
novas informacdes. Para ler informages contidas na fita comece a Ieitura
sempre na contagem 011 (usando o nosso exemplo).

Gostou?
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Se vocé quiser alguma outra informagdo, por exemplo: quem faz
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JOGOS

Finalmente, vamos aos jogos,pois ninguém é de ferro.

Este capitulo permite ao leitor fazer poesias com O POETA”;

Se divertir jogando “LUDO" com a molecada; .

Ganhar dinheiro (sera?) com os jogos “VINTE E UM" e “CACA NIQUEIS”,
e impressionar seus amigos alemédes com a tabulag&o dos resultados do seu
jogo de “SKAT".

O Poeta

O programa ‘O POETA" foi criado para pessoas sensiveis e poé-
ticas.

Entre com o programa e depois apresente-o aos seus familiares. Eles
vao adorar.

O programa "“O POETA" gera lindas poesias a partir de 17 vocabulos
que vocé mesmo escolhe e introduz no computador. Veiamos como:
1) Entre com a listagem abaixo
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RETURM

FRIWNT Hs;"

RETURH

PRIMT Is;*

RETURHM

FRIWNT J5;°

RETURHM

FRINT K%;*

RETLURH
FEINT L3%;
RETURM
FRINT M%;
RETLURHN

FRINT M%)

RETURH
PRINT O%;
RETURH
RIMT F%;
RETURNM
PFRINT %,
RETURH
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PRIHT g,
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PRINT F%
FRINT "7.
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FRINMT

CLE
GOTO
CLS
FRINT
R EM "
LIME"
INPUT
cLS
SRVE
CLS
PRINT
PRINT
FRINT
PRINT
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T
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PRINT

218 FRINT
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IF IMKEY
IF TIHK

IF INi
IF IMHKEY

EOTO |

B
T
fud
bt W ] =
E
H
=}
&

z21le

AT 7.2V CO0LOQUE O GRA
YRECT" EWMTRE "
Z%

“Q POETHR™

AT
AT
AT
AT

L
e g

10~ o 1)
R

auR FOESIR"

HT 11,i;"2. REUVER
SHIE o)

MEMOQRIR"

AT 14,1;"Z. EERA

NR MEMORIA"

AT 18,1, "4. e{=i=iy]

—t L

="1" THEM RUN_ 2080
="2" THEM S0TO 300
="3" THEW 50TO 1
="4" THEM 80TO 31

Gw me

AT 20,9;

AT 21,0; "P=HNOUA POEST

C=COFRIAR, HM=MEWNU"

':'

=

352@ IF IWKEY$="P" THEWM S0TC 1
353@ IF IMEEYS="C" THEMN S0TC 250
a ,

3548 IF INKEY$="H" THEW 20TO 320
s

355@ S0TO 3510

360@ COPY

361@ GOTO 3205

2) Passe o programa para o gravador

a- Entre “GOTO 3200”

b- Coloque o gravador em “REC”

c- Entre NEW LINE

3) Apés a gravagéo o programa apresentara o Menu

o FPOETH
BTSRRI

UDZE QUER. ..

1. CRIAR WHA HMOWA FOESIR

Z REVER A3 PALAVAAS QUE
ESTRO HA HMEMORIRA

S CGERAR JMA FPOESIAR COM

A3 PRLAUVRAS

WUE E3TRO MR MEMORIRA

. GRAVAR AS PRLAURRS

R MEMORIR
4) Escolha a Opgéo 1

5) O programa convida vocé a entrar com 17 palavras asua escolha

a- escolha uma palavra
b- entre com ela no computador
c- entre NEW LINE

d- continue com as palavras até completar 17. .

6) -0 programa volta ao Menu principal

7) Sevocé quiser rever as palavras escolhidas entre com a Opgdo 2.

8) Vocé vera, entdo, por alguns segundos, os 17 termos escolhidos e

depois retornara ao Menu.

PHFH?555_3¥5.§§79°;JRV

i. QDL

2. H BRISA

S AS QMDAS
4. BRILHAMDO
S, # CHUUR

5, CRINDD

T HE- f
S. HORAS PRISANDO
9, ‘REPU-“HL:
1a, SEMPRE

11. MHNLR

1=z. COM

13, SEM

14, ELE

ig, ELR

1&, EEIJOS

17. LAGRIMRS

ﬁEW%IHﬂ;

SE APARECER A MENSRGEM DE ERRCO
2/3038@, ENTRE 07O 3216,

APas _l.
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9) AGORA,O0 GRANDE MOMENTO. ..

Escolha a Opgdo 3
— 0O computador gerard uma poesia usando as 17 palavras que sua veia

poética escolheu.

LAGRIMAS HUMCH A0RRES PRSSAMDO 3E
MPRE BRILHAMDO O 0L
CREFUSCULD BRILHARKDEQ HORAS FASSA

HDQ

Q 20l

A BRISH

« oo CRINDD O 300
BERILHAMNDO HMUNCR SEMPRE
A BRISHA

F=NOUR POESIA. C=COPIAR, M=MEWU

10) Se vocé possuir um TK-PRINTER podera guardar para sempre aqueles
poemas melhores que 0 computador gerou.

Entre ““C"’ quando a poesia estiver apresentada na tela.
11) Para gerar nova poesia entre ’P*’
12) Para voltar ao Menu principal entre “M"’
13) Vocé pode armazenar para sempre 0 programa com os 17 termos
escolhidos:
a- Escolha a “Opcéo 4’ do Menu
b- O programa sera entdo gravado com as palavras escolhidas.
14) Se vocé quiser entrar com o programa ha memoria entre com LOAD
“O POETA” ou LOAD " ",
15) Durante a utilizagdo do programa evite entrar com “RUN",’ po:s isso-
apagara todos os 17 termos da meméria.
16) Neste caso, ou ao entrar pela primeira vez com o programa ele ndo
tera nenhum dado na memoria. Se vocé entdo escolher a Opgdo ne 2 serd
apresentada a mensagem de erro 2/3030. Neste caso entre com “GOTO
3210" e 'NEW LINE” e escolha a Opgdo 1 do Menu. .
Muito bem, agora médos a obra.

“Vintee Um”’

. O leitor certamente conhece bem o jogo “VINTE E UM" e vai gostar
bastante desta vers3o na qual jogara contra o seu computador.
Entre com o programa a seguir:
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TRADUZIDO
FOR B.CL.STEIN
JUH 1934
19 FRINT “BEHW *‘INE"D F!D JOGED DE
) BT ;':':,1@." =B
:D FRINT , , "EU TIRD DURTRD CAR
- DURS PRARA WOCE, DU
F’FXF\H MIH."
'H.'.\ FRINT "EU ABRO UMRAR CRARTA HI
HHA Gas ABRO RS DURS CARTR
T SURE.

4.8 PRTNT "3E GUISER UMA CARTA,
EMTRE ""&"'", CA30 CONMTRRRID ENT
RE i Ilr.';ll " . LE)
@ PRINT VGAMHA QUEM COMPLETAR
PONTODS . AQUELE QUE COMPLETAR
I3 QE 21 PONWNTOS, PERDEU.™
S PRINT "0 :HPRT: E* MEU.'

S@ PRINT AT 1&,0; "ERCEEEES . 0T
GITE oUARLAUER TECLR."

78 FHUSE 4E4
a8 LET Pl:@
318 LET
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=
L
4122 &
L
L
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i

44@ GOSUB
45@ LET U=C
451 PRINT AT
2 PRINT AT
FRINT AT
FRINT &T
IF R<1® T
FRINT AT
PRINT AT
GOTO 461
FRINT AT

FRIWNT AT £

FRIWT AT
FRINT H
FRINT
PRINT
FRINT
PRINT
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188 FRzit AT Shao T Cwm TOE PRINT AT 14,5F;C; "E&";C

Db 0 020 0 ] 0T OO R T 0 0 T e G T e
V0 5 VA 0 0 0 e O = VT T L T 4 0 O 0 0 0 0

:
i IJ'I%UI DO OO OO O Cno o En o o anan cnen e

Eﬂ@@@m-k

ol
e

RN N S N RN % N I i o s (K ]

2 050 0 G S - T
|Lﬂ~P~".-f||'l.'lF<f5ﬂ'EJf'3'J

458 PRIMT AT 2,@,;T; "l 387 GOTO T

s85 PRINT AT 1406]T" 0% BRINT AT &,5B; "J":C; "

470 GoTR 413 o 709 FRINT AT 14,5P; "R"iC; d"

471 FRIMT ﬁT Q,8; 710 LET P=R+C

472 PRIWT AT 14,8 712 PRINT AT &,8; "UOCE TEM. “'F

473 PRINT AT 10,5, 715 IF P21 THEN 50TO 600

474 PRINT AT 11.85; 758 GOTO :3@ )

475 PRIMT T 12»5; %,\4@ PRINT ST 2'2:{.‘” “ "

476 PRINT AT 13,5 741 PRINT AT 5,Z%;" § 3

477 IF U:1@ THEH & v42 PRINT ST 4.2"3;.; " -ia% 1

i7& PRINT AT 9,5;" 745 PRINT AT_5,ZX)" ]

478 PRINT AT 14,5; 74d IF S¢1@ THEN GOTO 745

4@ cOTO 430 745 PRINT AT e SRL SFE-TEL

431 PRINT AT 9,5;U 746 PRINT AT &,ZX;" SE-ER

432 FPRIWNT RT 14.5; <47 GOTO TS0 e

432 PRINT AT &,0;° T 745 PRINT AT 1,ZX;

- = 4% PRINT AT &.ZX;
LET D=R+3 5@ PRINT AT 0.0 o
LET F=T+U GOSUE 520

IF FP=21 THEM GOTO &40
SOSUE S5Q

IF L=1 THEM GOTO 598
IF D4=15 THEM G 7

FRINT AT 2,5, *

FPRIMT AT 32,5 '

PRINT AT 4.5, “Fia k"

FRIMT RT E.q; E: o

IF S:9 THEHW GOTO 554

FPRINT AT 1.5;5; 9B, =
FRINT AT 5,5;5; "da"; 3

GOTO S&1

PRINT AT 1.5.“!";5;"2"
PRINT AT £.5;"k";3; "=&"
FRIMT AT &.@,"EU TEMHG ",
FRIMNT RT 2.8, "UOCE TEH YR

IF P:D THEMW GOTO 29
FRINT AT 15,8; "EU GRHHEI."
LET Ri=81+1

SOTS 18E5@

P“IWT AT 18

LET Si=E1l+1

GOTO lase

IF =21 THEW GOTO &78
EOTO S51

FRIMT AT 17,9;"EU TAMBEH TE
217, RT 1&,@; “"EMPRTAMOS’
0TSO 561

GOSUE 336

PRIMNT AT 18,3p;¢
FRINMT AT 11.3R; "
FRIMT. AT 12,3P; "
FRIMT AT 13,3P; "

IF T2 THENM bUTH
FRIMT AT 2,3pP,C;"

J~Jh
P

NMAE2AAE-INERAACCA-TNAAACADIN-JNAEWYLFPRE

AL LT L0 L0 00 000 0 Y P X O T P QU 0 0 0 O 0 ) '~j R R RN N RN RN o R R e Ry |
QMU E GO = 0 W O - O O e LIV A0 O B G D 00 =] =] =~ =] =l ~f =) =]

LET O=0+C

PRINT AT 2,2
PRINT AT 3.,3:
PRINT AT 4,2
PRINT AT 5,2

IF C:9 THEH
PRIMT AT 1,2X
PRINT AT &,
GOTO TE£Q
PRINT AT 1,Zx; 'z",;C_"
FPRINT AT &,3X;° 3
FRINT BT 8,0; "EU TEN
IF D21 THEN GOTO &
IF D=1 THEN*GZOTO 7
GO0TO 61

LET C=INT (RND+11r+1

LET ZIX=ZN4T

IF Z2X:29 THEHW GOSUE 20108
IF C=11 THEHN GOTO &50
GOTO SEO

IF (D+C) »21 THEN GOTO 70
GOTO &80

LET C=1

RETURRN

LET C=INT I(RND$111+1

LET SFP=SF+5 . ‘
IF SP:29 THEW GOSUE 2010
IF C=11 THEN GOTD 220
GOTO 950

IF (P+CY:21 THEHN GOTO 940
GOTO 950

LET C=1

RETURN

PRINT AT 16,d;"UDCE QUER R
Q CARRTAR7T (SN "
7@ IF INKEY&="" THEW GOTO 378
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PRINT AT 16,0;"

IF INKEY$="5" THEN GOTO 182
IF INKEY$="N" THEN GOTO 184
5OTO 965 |
LET L=1

RETURN
IF B1<RA1l THEN FPRINT AT 1V.0

JUESTR®P UL AL; Vi BL; Y PHRR HMIHM.

1061

IF Bl:AL1 THEN PRINT AT 17,0

; "ESTRY " EBL: :“;Hl," PARA WOCE.

1062

IF Al=E1l THEN F’FtINT AT 17,8

; "ESTAMOS EMPATADOS EM ", AL ™M)

Bl
1@?0

FRINT AT lH D,“UGCE RQUER JO

GAR OUTRA WEIT (S/H1’

1050
1895
1100
5

1105
1109
1110

1128
izea
1218
2010
2015
2620
2058

IF INhEY$-““ THEWN GOTO 1890
IF INKEY&$="S" THEN GOTO S3%
IF INKEY&="N" THEHN PDTD 119

GOTO 10308

LS

FPRINT AT 1@,3;"TCHAU HESHO,.
STOP

SAVE TUINTE E uh

RUN

CLS

LET ZK 5]

LET SP=8

RETUPN

Salve-o em fita.
Ao iniciar-se, o programa mostrara as |nstrucoes abaixo:
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SDIGITE @URLGUER TECLR,

Digite qualquer tecla e o jogo comeca.
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EU TERHG:

-E T ANHOLE
2:1 FARRA HIN
YECE @UER JOGAR OUTRA JEZT (3.0

Vocé pede quantas cartas quiser. Se obtiver soma maior que 21 o
computador ganha. Se vocé parar de jogar o computador comegara a tirar
cartas.

E que ganhe o melhor.

Ludo

0 Jogo de Ludo, ou Ludo Real, também é bastante divertido e
conhecido ~ principalmente  por leitores mais jovens. Geralmente ele
pode ser jogado por até 4 pessoas,porém , hesta versdo, o leitor joga contra
o0 computador.

Ao contrario de muitos outros jogos que sdo rapldos este jogo de
“LUDOQ" prende o leitor ao computador durante bastante tempo e é muito
divertido e desafiador.

Entre com a listagem a seguir e salve-a depois em fita.

18 REH JOGE0DS CLASSICOS
-
S
TRADUIILD E HOLDIFICRDOD
FOR B.C.STEIM
. ABRIL 1384

299 OIM AL}
08 IHM B(4)
1@ DIM 4l
328 DI X{(2,43
ZES DIM Y2, 4
3@ G0TO 45808
4@ LET FI=0
7@ LET, X=02
ZEQ
9@
100
420

101
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F2@ PRINI BT =l1.B; PARA JOGAR O SSE IF AiM) >4@ AMD AN -Icsl TH
DROO, ERTRE 1 TECLR" =M E0TO 301
38 LET SHEL 580 IF I=F THEM 50TD 480
570 BOTO 1e5@
2@ LET K=2
0@ FOR M=l TO 4
= , Q1@ IF RIM) =@ THEN GOTO 248
3 BRTHT S2@ MEXT M
L oTman Q3@ S0TO 599
. ngi ek 4@ FOR M=1 TO 4
L om Bota sS4 SS@ IF ALK =1 THEW 30TO S0
498 GOTO Z48 SEQ MEXT M
S8 FRINT AT 12,22; "OUTRA VEZV 370 sLau
So@ GOTQ 445 . 930 PRINT AT 21,0;"QUE PEDRA EM
78 IF I=5 THEW 0TQ 338 TRA MO JOG07
F IF K=l AND J=3 THEM GOTC 10 935 IMPUT =%
I . 239 IF S&="'"" THEMW GOTO S35
o2 aLU o o vmiim e 293 G03UB 7190
S8@ PRINT AT 21,9, "QURL FEDRA W 95 IF MOT OK THEN -G0TO 9SS
OCE_WAI_AUANCAR? " 235 LET M=WAL 5% T
gig INPUT &% THEN cOTO Sia S35 IF N<1 THEM GOTGC 355
0is ShsD3=, ppEN GOTO s10 1008 IF A(N) <>@ THEM =0TO 28%
S = 3 L 1Q1@ LET H(N):-E
SN L EN LHEN sOTa S1e 1020 GOZUE 2150
IF N=3 THEN cOTO 4000 19025 LET R(N) =1
IT H=2 THEN G070 458 193@ SOSUE Sigd
IF "Ml =0 THEM GOTO 51@ 135 IF FI=1 THEM S0O3UB 33&S
IF AiMYy+I:44 THEM 0TSO Sig 1848 CSOTO 4008
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IF AtM! +I=AiM: T Cou o
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SOR U=l TO 4 1028 LET Fea

TS Siily =37t THE SOTO TaR -t - = = "

IF Al od THEN ShTolLD, e 1085 FRINT AT 3,22;

Rl IEN GOTO 7@ 1030 GOSUE 7e@d _
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R
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I3 Ao iniciar, o computador mostrara as seguintes instrugdes:

L
(S
=

i=

gt

X
H
1T

T
fwl
LS

=
AL
SETR SN = RS
Ll VN
b
A
m

SEM SINDO /A0 0G0 DE

D
H

AN A e 0

{

> RE IO NY =« 00, Ml +2 %

1 AMD X125 O 1=22 OF X1
8 X1>=35 RHD {39 OR Hl=28 H ACE RSO o Ty
DiM}>=E0 AMD CO=Z -2 ({1>=1 & E0 - EESERHA Lo T
A145 OR ¥1=2% 3R <1=1@ 0OF Xi1»>=1E JACE USA A g Eso

[Ny R D' PRV g wid IR TR Rt * -
AMD X1<12 0OFR £13>=4Q AMD Co=1) SRIXO, s EDRAS
S2S@ LET YI(CO,ml=YIiCO, Ml +2% (X1=1 o OBJET IVO E* CHE
2 OR X1=2@ AND Co=1 OR X1)>=25 Ad A5 4 FELRA FRPR
D X1¢223 OR X1>=11 AMHD X1¢1S)-Z%i FARA ZAIR S0 UM
X1>=31 AND X1<¢3S OR X1=3% OR Xi= IZ30 JOCE TEMQS 3
4@ AND CO=2 OR Xi>=5 AND X1¢3) g 5 LA DIREITO R_UMA MNOU
- s A SE UMA _PEDRA OCUPAR A HMES
S25S LET ' gl = =
2235 (BT R 3o coes THEM LeT 0H 0O ADVERSARIO, ELA A
S lowl-dd b Es TR Lk 3E MAD FOR POSSIVEL REAL IZA
= LAMCE, RUISE-HME EWNTRARDEO

UALE ROLUBAR.
VOOMTROLS TODRS AS JOGRDARS,

mz
=

MR o
1A e

= 1

l:_ﬂ RO en onch

Ao digitar qualquer tecla vocé vera o tabuleiro de jogo. Conforme as
instrugcdes ja deixaram claro, vocé joga com as pedras que estio embaixo
a esquerda da tela. O seu adversario, que € o computador, usaré as pedras
pretas a direita, na parte superior do Video.

7038 RET
704@ FOR

7O5@ MEX

TO5@ RETL

Ta7e SLO

TE30 PRI A
FECRA M.

7@3@ RET

7108 LET

File FOR J=1 To L :

TIZ@ IF Ss00) =" 7 THEM LET 335="0

P e

7ize IF

7140 HE

7i4S IF

7158 LE

7158 RE

SREe =8

S818 RU - o
- b 1 TECL®
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Os jogadores se alternam no jogo. Para sair vocé precisa de um 6.
Para tanto vocé e o computador tém trés chances. Apods sair com o 6 o jogo
da direito a nova jogada e o jogador, se possivel, deve desocupar a casa
onde a pedra recém-saida se encontra. Cada vez que uma pedra ocupar a
casa onde estad uma pedra adversdria, esta estara sendo ‘‘comida”, e de-
vera voltat para a origem.

Ganha quem chegar primeiro com as quatro pedras no abrigo final.

O computador controla o jogo e s6 permite jogadas licitas ao leitor.

Boa Sorte!

Caca Niqueis

Embora existam outros programas para o seu TK, este Caca
Niqueis tem uma apresentacdo grafica e uma série de op<;6es muito atraen-
tes. Vale a pena digitad-lo no seu computador e impressionar os amigos.

Entre com o programa, armazene-o em fita entrando “GOTO 9500”.
A seguir, mostramos algumas instrugGes para auxiliar o leitor a entrar com
as linhas de figuras da listagem:

Linha 170: 32 Caracteres graficos da tecla A"
Linha 175: 32 Caracteres gréaficos da tecla ““SPACE"
Linha 340: 7 Caracteres gréaficos da tecla 7"
1 Caractere grafico datecla “R”
7 Caracteres gréficos da tecla 7"
1 Caractere grafico da tecla “R”’
7 Caracteres graficos da tecla ‘7"
1 Caractere gréfico da tecla “R"
8 Caracteres gréaficos da tecla ‘7"
Linha 360: 32 Caracteres graficos da tecla ‘7"
Linhas 4100-4200-4300: 16 Caracteres graficos da tecla “T"
Linha 8100: 2 espacos
1 Caractere grafico da tecla ‘8"
3 Espacos
1 Espaco
1 Caractere gréfico da tecla “3""
1 Caractere grafico da tecla 1"
1 Caracteére grafico da tecla
2 Espacos

" Ir

1 Caractere gréfico da tecla ‘8"
1 Caractere grafico da tecla 5"
2 Espagos
1 Caractere gréfico da tecla “SPACE"
1 Espaco '
Linha 8200: 1 Espaco
1 Caractere gréafico da tecla “T"

112

2 Caracteres graficos da tecla ‘7"
1 Caractere grafico da tecla "'4"
1 Espago

1 Caractere grafico da tecla **3"”
1 Caractere graflco da tecla "y’
2 Espacos

1 Caractere gréfico da tecla “E”

1Espaco ,

1 Caractere gréafico da tecla “Y"
2 Caracteres graficos da tecla /6"
1 Caractere gréfico da tecla *1”

Linha 8300: 1 Espaco
1 Caractere gréfico da tecla ' T"
2 Caracteres graficos da tecla *’G”’
1 Caractere gréfico da tecla 4"’

1 Caractere grafico da tecla 3"
1 Caractere gréfico da tecla 56"’
2 Caracteres gréaficos da tecla A"
1 Caractere gréafico da tecla “E”

1 Espago

1 Caractere grafico da tecla i
2 Caracteres gréaficos da tecla “'F”
1 Caractere grafico da tecla “1”

Linha 8400: 1 Espaco
1 Caractere gréfico da tecla Q"
1 Caractere gréfico da tecla ‘7"
1 Caractere gréfico da tecla “SPACE”
1 Caractere gréafico da tecla “'4"
1 Espaco

1 Espaco

1 Caractere grafico da tecla ‘5"

1 Caractere gréafico da tecla A"

1 Caractere grafico da tecla ’8"

1 Caractere gréafico da tecla "’SPACE"”

1 Espaco

1 Caractere gréafico da tecla “R"’
1 Caractere grafico da tecla ‘6"
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1 Caractere gréafico da tecla “SPACE"” 1 Caractere gréfico da tecla “7"

1 Espaco : 1 Caractere grafico da tecla ’Q"
2 Caracteres gréaficos da tecla “SPACE”
Linha 8500: 1 Espago 1 Caractere gréafico da tecla “W”
1 Caractere gréfico da tecla 3" 1 Espago
1 Caractere gréafico da tecla 7"
1 Caractere gréfico da tecla “Y"” 1 Espaco
2 Espacos i 1 Caractere gréafico da tecla '2""
' 2 Caracteres gréficos da tecla “SPACE”’
1 Espaco 1 Caractere grafico da tecla 1"
1 Caractere gréfico da tecla “’8”
1 Caractere gréafico da tecla “'6” Linha 8800: 1 Espago
1 Caractere gréfico da tecla “Q" 1-Caractere gréafico da tecla *'6”
2 Espacos 1 Caractere gréafico da tecla *'8"
1 Caractere grafico da tecla '3”
1Espago 1 Caractere grafico da tecla '4"”
1 Caractere gréafico da tecla “W"’ 1 Espaco
2 Caracteres graficos da tecla /6"
1 Caractere grafico da tecla 5" 1 Caractere grafico da tecla ‘8"
1 Espago ‘ 4 Caracteres graficos da tecla ““SPACE”
2 Espacos 1 Espago
1 Caractere gréafico da tecla 2"
3 Espacos 1 Caractere gréfico da tecla 2"
: 1 Caractere gréafico da tecla “SPACE"
Linha 8600: 1 Caractere gréafico da tecla “‘3" 1 Caractere grafico da tecla “E”
1 Caractere gréafico da tecla 7" 1 Caractere gréfico da tecla “SPACE"
1 Caractere grafico da tecla “'Y” 1 Caractere gréfico da tecla “E”
1 Caractere gréfico da tecla 6" 1 Espago
1 Caractere gréafico da tecla “’3” )
1 Caractere gréafico da tecla “1" Linha 8900: 6 Caracteres gréficos da tecla “A”
1 Caractere grafico da tecla “5” 1 Caractere gréafico da tecla A"
3 Espacos 4 Caracteres da tecla “*"’
1 Caractere gréfico da tecla 5" 1 Caractere grafico da tecla “A”
1 Espago

6 Caracteres gréaficos da tecla A"
1 Caractere gréafico da tecla “'2”
1 Caractere gréafico da tecla “'6”
1 Caractere gréafico da tecla “T"
1 Caractere gréfico.da tecla “'7"

.2 Espacgos
18 PRIN
Linha 8700: 2 Espacos JAT =10
2 Caracteres graficos da tecla /6" . 15_F %:. I
' AL TOTAL,
2Espacos LR AFOSTA
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x¢u FRIWMT AT I,9;0% GEOTO 2789
9 MEXT I LET H:E
GnTn a0

S FRIWMT AT E,G H$ HT llEGi
FRIMT HT 17

T

5 ] -H-»E TH:H LET &=HzE
FRINT HT 20, h$,

FRIMNT AT ;l,D =5

FRIMT AT 12,0;"

n,

JX

fata IR IR

wd g g ) o e g

T b bt o ot TE o b b S e
M= e

F 1 To 1= 2713 FPRINT AT 19,.9;"8"; AT 19,18;

GOSUE S@@8-10+I “Ev;RT 19, lu:“3'~

ME®T I 271S PHIHT AT 28,13, "8 ;G

LET K=E-E 271 FOR I=@ TO 31 ITERP 2

FRIMNT AT 12.@; "APOZTAR: Y E; A~ 2717 PRINT RT 21,I;"s “;
-J21;”SQLﬁD:“;E, 2718 MEXT I

SLOu 2728 IF S:168@ THEN PRINT RT 21,

GOTO 228 a;" ARRISCAR 2¥,34 QU 4x7

IF PIZ2I=INT (PIS1+FP{S1+F {11 "

PP o3 RAMD PIS) =R 381 AHD RIS =Ri2: 2722 IF G:=15@0 THEM LET K=K+
THEN SOTO 2888 — 2725 IF G:=150@ THEM GOTO 3888
?10 IF P{2}=IMT [(PIS1+FiS11/2 R~ 2730 IF INEEYS<»"" THEM GOTO 273

D PIS =P {31 AMND PIS) =P {21 THEH @ :

SOTOD 2288 ; ) . 27 IF IMKEYS$="" THEN S0TO 2740

n
p
0 G

SEQ IF PISI=INT (FPIS1+Fi{lly) 2 2745 LET Ig=IMKEYS®
AMD P IS =P (S AMD FPI{S)=Fill} THE 2747 IF I%="@" THEM LET LU=@
M OBOTO 22088 : 275@ IF Is="2" THEHM BOTO 29@88&
S3@ IF FPI21=1 AMD FPIiS) =l THEM & 2781 IF I%="3" THEN GOTO 2982
OTO 2408 Z752 IF Is="4" THEHW GOTO 2984
549 IF PiSi=1 AND Pil1ll=1 THEHM 2753 PRIMT AT 21,9,;0%;AT 19,83
3:Tﬁ 2408 : : :
: F P{2r=1 AMD F{11l=1 THEH 2754 FOR I=@ TO & 3TEP E
1@@ 27ES FRIWT AT 18,27, HE+I;
F Figi=1 OR FI(S)=1 OR P(&) 2706 MEXT I
: P{lli=1 THEM S0TO 2418 27S7 PRINT AT 2@,0;0%;
LET M=@ 2783 IF INPE.$¢>““ THEM GOTO 27%
IF S:@ THEM SOTO 2700 =
CEOTO 3520 2759 IF IMKEYS$="" THENWN 30TO 275S
z IF Fi2) =12 THEM LET 275@ IF IMEEY$="8" THEN GOTO 278
z IF Fi{Z2!=11 THEM LET 4
z IF Pi{21 =18 THENM LET 2784 LET HE=K4+G
z IF RiZ2) =5 OR FiZ21=7 2785 LET F=@
=& F{21=5 OR Pizi=4 TH 2770 GOTO 240
H=2@ 29@@ LET =2
ZR5e IF FI{Z2) =3 0OR P2} =2 =228l GOTOD 29885
T M=18@ 2a@z LET W=3
Z@S@ IF Fi21=1 THEN LET ®H=z2@ 2993 0TO 2988
2870 E0To Z7ae 2994 LET uW=4
2290 IF FIS) =12 THEN LET HM=4d 22@S IF U=2 THEM FRINT AT 21,13;
2210 IF Ri{S1=11 OR FiS) =10 THEN SEER;
LET H=z@ Z9@E IF U=3 THEMW PRINT AT =21,15;
223@ IF FIiS1=3 OR PIiS1=7 GR FI(S) “IER '
=5 OR FIi{51=5 OR FPI{Sl=4 OR P(5)=1 Z2@7 IF U=4 THEM PRINT AT 21,:22;
THEM LET M=10 “EER",;
2240 IF FPIS) =3 OR FP{5] =2 THEM LE 28903 LET HG=3G
T H=d 2999 IF SxUy1@@ THEM LET HME=MGE:1
2258 Z0TCo 27900 a2
2408 LET HM=d 210 IF G#U)4090 THEM LET HE=ME:zl
=
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291l IF LU=1 THEM LET HE=1& 3115 GOSUB_Sped
2alz LET_aqfqu (RHE #MS) F12@ GOTO e
2913 IF AR:31 THEN LET AA=19+RHD S50 IF F=2 THEM PRIMT AT 2@,4;"
10 FPARAR BRARAZ7!; AT 20,23,;" ;
2914 GOSUE SS9 : 3503 IF K<=@ THEN CL3
2215 IF U=2 AMD AR:=18 THEM LET @S IF K<¢= THEN 30TO 242
G=Gsl 351@ IF F=1 THEM Z0TO 3508
2217 IF U=2 AND AR:1S THEM 07O 3515 IF INKEYS<>"" THEM @0TO 351
=290 S
292@ IF U=3 RAMD AA<¢=12 THEM LET 3518 IF IMREYS="" THEMW GOTO 3516
F=GEl , 3518 LET _IS=IMKEYE
2922 IF U=3 AMD AA:1Z THEM 07O 3519 IF Is="0" THEHW LET F=0@
=933 3I52@ IF Is="@" THEHW GOTO 240
2925 IF U=4 AND AR:=S THEM LET G 3521 IF Is="¥" THEM LET LU=1
=5 U 2522 IF Is="K" THEW GOTO 351E
2927 IF U=4 AMD AR:S THEM GO0TO 2 3523 IF Is="C" THEM GOTO 3500
S p 525 IF Is="E" THENM GOTO S@o@
2935 PRINT AT 2@,20;3; 3527 LET Hily=URL (I%}
Z9S@ GOTO 2712 3523 PRIMT AT 28@,23;HI11;
2933 LET =0 353@ IF IMKEYS<> " THEM GOTO 353
2984 PRINT AT 21,8;Hs; @
2935 PRINT AT 21,12; "PERDEU"; 3531 IF IMKEY$="" THEM GOTO 3831
2938 LET HO=1 3532 LET _IS=INKEYE :
2937 PRINT AT 2@,20;" ";G;" 3635 IF If="@" THEHW BOTO 4368

" ASEE IF IH="C" THEM S0TO 3508
2999 E0TO 3580 3537 IF Is=“E" THEHM GOTO S@&28
300 IF Pi41=8 OR P(S1=2 OF PiS 2533 LET HI2!=UAL {Is
=3 THEN SOTO 3228 3539 PRINT AT 28,24, H(2}
Q2@ IF Pi(71=9 OR PIS:1=9 OR P{3) 2
=9 THEM GOTO 3a4d - 3541 IF INMKEY$="" THEN S0TO 3541
S3@ GOTS Sag 542 LET Is=IMEEYS
3048 LET =x=0 3545 IF I%="@" THEHW GOTO 4208
3@4l IF Fill =9 2E46 IF Iscz’C™ THEM =QTO S48
=D THEM LET &= 3547 IF Is="E" THEHW GOTO S@ad
3043 IF =102+ 43 LET H{3)=uAL (IH!
3045 IF S=100+4 549 FRINT AT 20,235, HI3)
3950 IF F(1Q}= : SS@ IF IMREYS< ™" THEW S0TD 3855
121 =2 THEMW LET :
3053 IF S=108+4% 551 IF IMEE¥s="" THEMW E0TO 3551
@SS IF S=100+4+E THEM GOTO 35SZ LET Is=INKEYS
3050 30TC Sed SSE@ IF Is="8" THEN GOTO 4188
7@ IF F(l@} =3 OR F(1li1 =9 OR £ S5@@ FRINT aT 2@,e;"
121 =2 THEM LET GoC@@+3:E ‘ ~ -
3073 IF S=200+3%E THEMW LET #=28@ E@2 IF IMKEvH<¢l"" THEHW GOTO 35@

JQ7S SOTO Ilad .

Q8@ IF Rill=9 OR FP{2)=9 OR P (3:
=9 THEW LET GS=2008+3=%E

O30 IF G=Z0Q+3%E THEHM LET ==za2
J@ST GOTO 31@@ ' : <
31@@ LET U=INT (RHD=101+1

I105 IF E«1@ THENM LET U=IMNT I[RHD

Lo

b

Evs="" THEM FOTD IC8S
5 IMKEYS
"@" THEM LET F=@&
t@" THEW GOTO =24@
“Ct THEWM GOTO 5504
"E" THEHW G0TO @28
p" THEM FRIMT AT 20

o
—

b o 1 s

(RN L] (SR RN R o (]
A b T
0T

PR T

m Cﬁ LATF T T emn
b
- “ﬂ:nmmmmmr

HiiaAannun
~

%gag ii Ur1@ THEM LET U=3-INT (R =h MG VALE PRRAR.T)
NDE T +: 3617 LET- F=0
311@ IF U:E THEN LET G=G-X 362@ FOR 1 7o 5@
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FBE5 MEXT I 1z IF P(3) >3 THEM LET HU=2
JE3@ GOTO 240 4253 E0TO 4250
4108 FRINT AT 20,4 it 4z LET J=4
T _ 4251 LET @=7
4l@= LET HMu=lz : IF P2} >3 THEM LET HU=3
4$185 IF Hili=1 AHD HiZ: =2 8ND Hi 4 FOTD 4280
31 =3 THEMW LET J=18 4288 LET Jd=1
4187 IF J=1@ AND FPiSi>8 THEM LET 4285 LET &i=18 :
HU=3 4257 IF P(S)»3 THEW LET Hu=2
4110 IF Hili=l AND HI2: =2 AMD Hi 4253 GOTO 4250
31 =4 THEM LET J=7 , 4270 LET J=1
4112 IF J=7 AND Pi{S)>% THEM LET 4271 LET &@=7
MU =2 : 4272 IF FPU{S)y3 THENW LET MU=3
4120 IF Hill=1l AMD HIi21 =3 AMD Hi 4273 GOTO 4280
31 =4 THEM LET =4 4275 LET J=1
4122 IF Jd=4 AND 1319 THEHM | #2768 LET w=d . I -
HU=G AND P181>9 THEM LET 4277 IF P(3)»3 THEM LET MU=2
4138 IF Hi{1!=2 AND HIZ) =3 8HD Hi iz = gf:!TUT-‘-‘.-.:'SE’I‘_‘ -
31 =4 THEM LET uJ=1 4250 FOR I=0 TO =
4132 IF J=1 8MHD P8 :3 THEM LET 4281 LET PiJd+I1 =INT (RMD#rMi) +1
MU =2 T = 4232 ngTIIw o =
4150 FOR I=0 TG = +i FOR I=0 TQ =2 -
4181 LET FiJ+I) =INT (RHDsHMI 1 +1 4 i_r__:t'__l_i-‘ [+ I =IMT (RHD#1Z!+1
4152 IF PiJ+I1:3 THEN LET R=IMT 4 MEXT I
(RND #1001 +1 ‘ #2838 LET F=1 o asiim =
4_15:_‘:‘ IF ;"l"*I} .:‘E; Fl”ﬁ' F“.l_i THE)": LE éé If =1 L‘F‘ gl=1 THEHM SLITDUIS 45
T FLJd4I) =INT (P{Jd+I) ~ D% 3 e - - =
s@.5) H b+ D) A TIRND #4041 4291 IF Jd=4 OR Q=4 THEN LR
4154 MEXT a5 -
4155 LET‘FEl 4282 IF J=7 OR @=7 THEH 48
415@ IF Jd=1@ THEM GOsSu: la - . - . e i
4181 IF a=7 T ?, uﬁéﬂé-¢élé 4233 IF J=10 0OR @=1@ THEHW GOSUS
ol - i 3 W P 3 A=
+183 IF Jd=1 THEH cOsUB F=E UL Soailn ,“
1155 EoTh d..’ﬁ:i‘*-gh” OZUES 4508 di l'i FRINT AT 20,4 " Sttt
L2388 PRINT e . TEEEEEZEEEZED TrEN
axaa DINT AT BELA AN 4302 IF Hili=1 THEW GOTO
42@1 LET Hu=15 4388 IF Hili=g THEMW 50TOQ
4202 IF H(1)=1 AND HIZ! =2 THEM o 4318 IF Hill=3 THEM GOTO
0To 4Se=a Slel=z THEN & S IF Hill=4 THEM GOTO
4285 IF H(1}=1 AND HiZ) =3 THEN G @ LET =4
0TS 435S o LET =7
421@ IF H(1) =1 AMD HIZ2!=4 THEM & LET L=18
OTO _428@ 3 FOTO 4578
4215 IF H(l)=2 AND HIZ2! =3 THEM & LET J=1
OTO 4255 ] - LET w=7
4228 IF Hil) =2 AMD HiZ) =4 THEM o LET =iy
aTo 4270 SaTSD 4378
4225 IF Hily=3 AND HIZ) =4 THEM o LET wi=1
OTO 4275 LET @=d
425@ LET J=7 LET L=18
4251 LET @=1@ FO0TO 4570
4252 IF PIS):3 THEM LET MU=2 LET J=1
4253 GOTO 4230 LET a=4¢
4258 LET J=4 LET L=7
4256 LET o=1@ ZO0TO 4370
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LET E=% ’

= = . S@31@ RETURN
SOSUE SQ0Q+10Rsp

Eé‘;_{iéﬂg-@@@ﬁ'i@btk 'Id lao F‘hI iT

P
2118 RETURHM
! o bl b B ] !"ﬁTi
) ,_‘:E'Txgprf 200 ~)- 1

LET B=i T'R%3,5,
Ll Eelac u_lo RETUR!

IR

|||}-‘--.J

. Veja as instruc;oes:
Sead+loazp (I BEM UIMLDO AC JOGO DE

[y
nmmﬂymmx
Tullu}
lf||
R 2
(21D

jmﬁﬁﬁmﬁﬁ

D

e

s
.

T
"
[

p

LET E=
GOSUE S000+100#F (1t ENTRE COM 3EU CRAPITAL TOTAL.
RETURN ENTRE COM D URALOR DR APOSTA.

A FRINT AT S,B;" § _ “;&T A+

Ls,dipy RT RREITR R A 5 TECLR “@" REINICIA A JOBAGA.
g lt g .

2 RETURH | e s
S oo ST S B EEEm. oo o VOCE FODRE DETER 1,2.0U EARRAS
: :§I”; AT Rhn R, ’Q’HTg ESCOLHA FELO MUMERD.

Y3 BIPE A0 GAWHAR, UOCE PODE TENTAR

@ AETURK HOLTIFLICAR O UALOR DO PREMIO.

ey SE MAD DUISER ENTRE "CU.

L
T
G881 ) )

= {T}
]

e
p
11
.
L)
BN
mm
Py
i

-

[
(K]
x|

: 1
(]
mn
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b
™

on
I

Ji~

.
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T

£

htl
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ST

A
H -

o
= D

4
RE i EREEEEUNES, D IGITE QURLEUER
PRINT AT A,B;" ™% B, T oo
R ® v AT ALD,E; ¢ 1) Verifique o valor, na tabela, de cada objeto que compde o jogc
; " BELR C

E POHTOS
M. DE FOMNTOS?

-
o

1 Tis
nrnm

o
s
[}
(5]}
-
I
x

CEE

- Ty -

3. B a 3 ! 2
RE CEREUAS s 2w s ede s 1B, ... 20
B LARAMARS . s v s e aneadiene 1@

LII"’DEE‘Ixllllllllllillllll&v
FMETRES . s e erneeelBuee... .20
ETHOS . s v s e nsesesalPu... 28
AEOBORAS . vrxrsssal@u.. .. 28
FERAS . s vnrnsnessalBee,. .20
HACAS . o s s aseres 1@, .. 20
L EEE . ... k100, .5+208
- T~ DR ¥ - 1.
=Y S~ - D = 1.
EEE. v v snrccnsas e d@... . 380
c4LXBBEET 0A UM BONUS DE 315080
ENTRE CoOM QUALIUER TECLA.

126 127



2} Escolha o seu capital de jogo.
3) Escolha o valor da aposta.
4) A primeira jogada é automaética.

Se ndo houver prémio, vocé podera parar 1, 2 ou 3 das 4 barras
{entre com o nimero de barras a serem paradas), depois entre 0. Vocé vera
diante dos seus olhos as barras mudarem de posi¢éo.
5) Se vocé for premiado, existe a oportunidade de arriscar um aumento no
valor do seu prémio 2, 3 ou 4 vézes.

128

Escolha se vocé quer aumentar (atengdo, vocé esta arriscado a per-
der todo o prémio) N

Se ndo quiser arriscar, entre “C”, e o prémio lhe sera contabilizado.

Se vocé escolheu aumentar a aposta tendo ou ndo ganho, entre “'0"’
para continuar a jogar.
6) Cada nova jogada, perdida ou ganha, é iniciada pela digitacdo da tecla
7) Sevocé, em qualquer altura do jogo, quiser mudar o valor da aposta, en-
tre “’E" e depois o novo valor escolhido.
8) BOA SORTE.

Skat

O Programa ““SKAT" foi criado para auxiliar os meus amigos afic-
cionados do jogo de SKAT a fazer a contabilizagdo dos resultados de suas
partidas. O SKAT é o jogo de cartas mais difundido na Alemanha. Foi cria-
do ha mais de 150 anos e é hoje jogado por mais de 10 milhdes de pessoas
na Alemanha, além dos mithares de adeptos mundo afora.

Se vocé joga Skat este programa é uma necessidade para vocé.

Se vocé ndo joga Skat, e ndo pretende aprender este jogo, ainda
assim vale a pena estudar o programa, pois ele mostra como colocar os
pontos e como fazer a contabilizagdo de resultados de qualquer jogo envol-
vendo de 2 a 5 jogadores, memorizando seus nomes, calculando pontos e
valores monetérios e tirando opcionalmente um extrato final dos resultados
na impressora, se vocé possuir uma. -

Vamos ao programa

1 REF LASSICOS
L.
{ICYE. 2. 3TEIN
AUR 13234
S OS0SUER 5298
4 GFOsUE Seze
S ORRINT AT 2,2; "VUOCES VAD JOG
S EM QUARMTOST?™
18 IMPUT =3
11 IF 3%="*" THEM GZ0OTO 10
iz GFOSUE SDo
1Z IF Ok THEM SOTO 2@
14 ZOSUE TOZe
1% PRIMT AT 2,8, "EU QUERD SABE
AW R
18 FRINT AT 3,3;"EHM QUARMTOS UG
CEZ VAD JOGARRLY
17 S07TD 1@
22 LET SEAT=URL 5%
26 Z05UE cozZe
=7 IF BKART«<¢=1 THEH FPRIMT AT =.
;A0S E URTI QUERER O JOGAR SOZINHO
‘,1
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=@ IF 2 THEM FRINMT AT 2.,=2
s mER O IH i JOGERR EM DOIS. Y
" 4o IF <& THEN GOTO 3 _
45 IF SKAT>S THEW PRINT AT 2.%
JUFRCAR T, INT SERT L3N, MEIRS D
Z oJost. v
S FF SKAT GOTO =
53 DIM F5d
&5 G0 E =
70 FOR Z=1 T i )
3P AT 2,13 auRbL E® O mNOHE
F:
=]

]

S H BT

DR RAY
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ZOSUE S0

IF M@ Et G070 852Q

LET mW=1_ =~
- FRINT AT 5,1, 00
i PRINT 8T 13,1;7C
CiEY P T ARONTOYY
137 PRINMT BT 2,14, 7D
1S PRIMT AT 2.1, "RO
148 FOR ZT=1 TS SHAT
1S PRIWHT BT 77,2483 ¢
T 33 .
: T :

N

N
)

T

]
3

§OTVTITAT b THED
Skl
Gh

1 O P s T CRED

RSN T R N N o (W 10 4 O o
e

IT) foie et e o ot s ol i
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yim]

RN AT 2
X

SQ00
S200
AT 19,6; "OUEM JOBOU E

)
f

(1]}
[ RX
s X ]
tEC

QO e e e e b
TO b= 05 0 00T 0 10 40
Jacd

UGN AN ORI e
7
= AT A s
paqn

T H T

MMM
wihdi+ ~omm

UT %
= =1
= (Z, TO LEMW Z3%)=I% THEN
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BT THEN GOTO 24
+4

2

=
T 19,3, Z%; " NAD VEIOC

SR B PN

3 AT TN T 'n_‘a PO RN par

E‘J
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RO CNC T e LI
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19,5, "FEZ QUANTOS
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e L UL RN T T
(R (o I 1 1

3
L1

FUT 53 )
Sg="" THEN GOTD 273
‘ @

1]
(R
2

IF QUTBUK THEM GOTO 278
Z LET Z3=5%
ST SOSUE S2008
Sl LET F{Z,X)=uUARL Zg
Q8 GOSUE S108
335 PRINT AT 9,2+86%(Z-11,;"
"
R4
34@ FPRIMT AT 9.2+68%{(Z-1) ;9
342 IF M THEM G0O3UB S8@@
548 FRINT AT 15,1;°"
"
S5 PRIMT AT 1S ,7, "ESTOU CRLOUL
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1148
soe0
5018
S01%
Sez0

i
1]
L
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r
L2
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S S

LS CIpOren Cipcnn
T b ot gt b o 132

uJ
L]
=
Lo
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Aoy o

NN

o b G ] o ) 6
T D

2N 5
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SN o
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Lot SRR E L3 (]

DRERM IR S AT

TN

]

2
RO RN R R L (X

XIEs (KRiRAL}

aEnEn e

FEACO T

ERINT AT 1,1;"
:

PRINT RT 2,107

HEXT 3
FOR T=0 To 3@
MEXT T
RETURN

PRINT RT G&,1;"

RETURN
LET Q=@
LET XK=H
FOR ¥Y=1 TO X

LET @=0+F (Z,¥)

MEXT ¥

RETLURHM

FRINT AT 19,1;"

FRIMT AT 2@,1;"

RETURM

LET FE=3TRS {F+,005)

FOR Fz1 TO LEM F3

IF PEiF)¢)"." THEM HEXT P
LET Pg=Fs( TO P+2)

RETURHN

LET OK=@

FOR I=1 TO LEM 5%

IF S3iI)=" " THEM LET 35%="1
IF 5%{I)»"S" THEM RETURN
MEXT I

LET OK=1

RETURN

i g

LA

FRIMT AT

FRIMT AT

FOoR T=1

FRINT AT

ME<T T

FRIMT AT 21,9,R%
FRIMT RT 4,1,2%
PRINT AT 12,1;Z:s
FRINT RT 18,1;Z%
IF M THERM GOTO 132
SLOW

FRIMT AT 24,1,

SATE PRINT AT

ER TECLR."

SQTE IF IMREY

SRASE PRINT &7

AQ3E PRIMT ST

ARDC IMPREZSO

9"

S@SS  INPUT WD

s@9@ IF Q=" THEM LET M=%
SQac GOIUE TSBzd

5898 S0TO2 T

slee IToF

BE@& LET Yg=® ¢

55@2 LET Wg=r v

ESAZ LET XE=Lig+Y3+Fx(1,1 TS &
585QS FOR Z=2 T 3REAT

EE@QT LET =f=xd+Ys+Fs(Z .1 TOo )
551 MEST Z '

3518 LFPRIMT -1

ESE2@ LPRIMT "--eecmmmmmmmmmm oo
so22 LET

SE23 SOTO

SEER LET ¢

SEQ1 LET ¢

se@8z IF I

2EQ: IF @

SEQS LPRI

-11;&;TAS

s518 RETU

SPRE SAVE

ZQRT LET

IQLe LET

@29 =0TO

1) Entre com o programa no computador.
2) Para armazena-lo em fita coloque seu gravador em “REC” e entre
“GOTO 8000".
3) Ao iniciar o programa, responda se vocé tem uma impressora acoplada
4) Informe quantos jogadores irdo jogar {no jogo de Skat participam 3 jo-
gadores ativamente. Se houver 4 ou 5 @ mesa, eles jogam alternadamente.
Se houver mais de 5 jogadores fazem-se duas ou mais mesas. Portanto o
programa aceita de 3 a 5 jogadores).
5) D& os nomes dos jogadores.
6) Informe o valor do ponto para contabilizacdo dos resultados e dos ga-
nhos e perdas de cada jogador.
7) A partir dai comeca-se a jogar.

Apbs alguns segundos o computador assume que a rodada jg foi
jogada, pergunta quem foi o licitador e quantos pontos positivos ou nega-
tivos ele fez. Informe.
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8) O computador entdo calcula e mostra na tela o nimero de pontos e os
ganhos e perdas relativos a cada jogador. Havendo impressora, ela vai apre-
sentando. a contagem do jogo a cada rodada, sempre seguindo as Normas
Internacionais do SKAT (alids, as regras de SKAT sdo germanicamente ri-
gorosas e devem ser seguidas a risca pelos jogadores).
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9) 0 programa foi elaborado de forma a evitar maiores “’galhos”. Se
houver, porém, alguma interrupcdo, entre GOTO 6000 e ele retornard ao
ponto da interrupgdo com todos os dados em ordem.

Aviso final aos jogadores de Skat: se vocé, como eu, ndo é um joga-
dor bnlhante, o seu cartaz com os companheiros-de j jogo. ird as nuvens na
proxima vez que eles forem jogar na sua casa e vocé contabilizar o jogo
através deste programa.

¥

Se vocé gostou do livro e aproveitou os programas que ele contémy
Se vocé, analisando e digitando estes programas, aumentou sua colecso
e aprendeuy alqumas técnicas e truques novos de programa¢ao;
Entgo o livro teré cumprido sua finalidade, e o autor podera conSIderar -se
satisfeito e realizado. Era esta a sua inten¢do.
. Muito Obrigado

Bernardo C. Stein
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